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PRÁCTICA PARA USUARIOS DE PC Y COMPATIb 
: O 4 


A 


FANTÁSTICAS PEUGEOT SOUAB 100 


JUMP E 


Caja minitorre. Disco Duro: 1 Gb. Memoria RAM: 8 Mb. Floppy 3” 1/2, 1.44Mb. SVGA PCI 1 Mb. 
2 puertos serie alta velocidad y 1 puerto paralelo. 256 Kb de cache. Monitor SVGA 14"(1024x768 0'28 d.p.) N.I. Teclado expandido 
105 teclas (compatible Windows 95). 1 Año de Garantia en piezas y mano de obra. 
EN 


Características Serie SUNY 


EQUIPO JUMP 
SERIE SUNY 


EQUIPO JUMP 


SERIE SUNY 
Pentium 120 Pentium 133 


110.000.. 119.500. 


1.V.A. INCLUIDO cu 1.V.A. INCLUIDO / 


Características Serie NEON y | 
Caja semitorre. Disco Duro: 12 Gb. Memoria RAM: 8 Mb. Floppy 3” 1/2, 1.44Mb. SVGA PCI 1 Mb, 2 puertos serie alta velocidad y 
1 puerto paralelo. Placa base con chipset intel 430VX-256Kb cache burst pipeline. Monitor SVGA 14"(1024x768 0'28 d.p.) Nil 
Jl 


Teclado expandido 105 teclas (compatible Windows 95). 5 Años de Garantía en piezas y mano de obra (1 Año en Disco Duro). _ 


NY 
o 


aran 


xcepto en configuraciones Si 
Año de 


mp oosip us enuese! 
ANNS esucnembuos ue 
_ 


EQUIPO JUMP 
SERIE NEON 


EQUIPO JUMP 
SERIE NEON 
Pentium 120 E 133 


1.V.A. INCLUIDO VA. pará bo 


Avda. Alícnso MIL 17 Tel (968) 502768 Y 
Antoneto Gélvez, 4- Tel (968) 24 4384 


1a, 1Jet(741) 259504 


Tel: (974) 2403 18 Tel (980) 67 05 19 


Rana pal 10 


m 
'Cro. Delos Terres 116-Tet (976) 
Estos precios pledon: y variar sin previo aviso. Ofertas válidas hasta el 30 de Octubre de 1996 o fin de existencias. Los logotipos y marcas utlizadas están regisiradas por sus A 
respectivos fabricantes y usados sólo en beneficio de la marca. 


GUON: Audo. Manuel Lioneza. 36 - Te (98) 599 21 10 
OVIEDO: Asturies, 18- Tel (98) 827 41 61 


AA: 31 de Diciembre, 24 let: (971) 29.07 04 


Intel Pentium a 100 MHz. 8 MB RAM EDO ampliable a 
40MB. Fuente de alimentación intema. 810 Millones de 
Bytes. FDD 3 1/2” intema. 11.3" Color Dual STN y 
11,3 Color TFT Matriz Activa . PCMCIA Tipo !l y Tipo lll. 
1 Año de Garantía Internacional (ampliable a 3 años) 


SATELLITE 110CS/CT y; 


PV.A. CS: 2 70.000... 


Intel Pentium a 75 MHz. 8 MB RAM EDO ampliable a 
40 MB. Fuente de alimentación intema. 520 Millones de Bytes. 
FDD 3 1/2” intema. 10.4” Color, Dual Scan STN. 
PCMCIA Tipo Il y Tipo Ill. 
1 Año de Garantía Internacional (ampliable a 3 años). 


SATELLITE 100CS 0d 
P.V.R. CS: 340.344 Ptas. 1.V.A. incluido, 


PMA: pda SJOO:.: * PV.A. CT: 338.900... 


P.V.R.: 286.172 Ptas. 1.V.A. incluido. P.V.R. CT: 393.124 Ptas. 1.V.A. incluido. 


Intel Pentium 100. 8MB RAM EDO, ampliable a 40MB. Fuente de alimentación interna. 810 Millones de Bytes. 
CD-ROM 6x en ambos. FDD 3 1/2” intercambiable con CD-ROM6x. 11.3” Color Dual STN y 11,3” Color TFT Matriz Activa. 
PCMCIA Tipo ll y Tipo III, compatible Zoomed Video Port. 3 Años de Garantía. 


SATELLITE PRO 420CDS/CDT 


yo CDS: 377. 700... PV.A. CDT: 290. 00». 


P.V,R, CDS: 496.248 Ptas. 1.V.A. incluido. P.V.R. CDT: 639.276 Ptas. 1.V.A. incluido. 


UNA, [UND 


UNOS DOES) — JOROENADORES, 


REPORTAJES 

Escenarios Virtuales 
Navegadores del Futuro 
Los Nuevos Chipsets 


¡Salta a la pa por red 
Informática con (710) nat 


TV y Radio sin antenas 


Curso VISUAL BASIC 


SECCIONES 
Actualidad Informática 
Nuevos Productos 
Foro de Consulta 
Juegos y CD-ROMs 
Libros de Informática 
Cine, discos, libros 


SUMARIO 


PCmanía año V'- N*48 Octubre 1996 995 ptas. (IVA incluido) 


MIDI 

Gracias al PC multimedia, los usuarios de la 
informática doméstica podéis componer 
vuestras propias melodías, y sentiros por un 
momento como Mike Oldfield o Vangelis, todo 
un virtuoso del Interfaz Digital para Instrumentos 
Musicales (MIDI). 


SIGGRAPH “96 

Un año plagado de innovaciones técnicas en el 
marco de la feria más importante del sector 
infográfico, donde se ha dado cita la élite de los 
creativos de las empresas que están a la 
vanguardia de la imagen digital. 


DCK 3.6.1 
Una maravilla para la edición 3D, que alcanza 


unas cotas de realismo, resolución, escenarios y 
sprites de lo más sorprendente... 


MAESTROS DEL RAYTRACING 
Todos los meses, los autores de las imágenes 
que ilustran este artículo envían, gracias al 
entomo sin fronteras que es Intemet, sus 
trabajos al Concurso Intemacional de 
Raytracing en lo que supone una recopilación 
de los mejores trabajos en este campo. 


WWF E 


Adena, en cuanto 
división española del 
Fondo Mundial para la 
protección de la 
Vida Salvaje, la 
WWF, es la 
protagonista de 
nuestra aplicación. 
Además, en el otro 
CD-ROM encontraréis 
entre otras cosas la 
versión completa del Visual Reality 1.5. 


120PrimER contacrO 
z 


Un juego en el que la acción y la estrategia 
se dan cita por igual para sumimos en una 
aventura sin precedentes en lo que 
jugabilidad y adicción se refiere. 


Altaraira, Ctra. Barcelona, Km.11,200 
a 


Distribución y Suscripciones. 
res s sa q os aos 
(Madrid) Tel. 


DA 7478800 


Esta publicación es miembro de la Asociación de 
Revistas de Información 


Cortrolada por 

POMANÍA mio se pom bi 
la reproducción por 

ualquler medo o soporte de los cortenidos de esta 

publicación, entodo en pate, sin pemiso del edior 

Depisito legal: 1:34844:22 

EstaReste pias en Pape Ecségio Blnqueado so. 


odo lo bueno se acaba. Y el verano también... ¿O acaso pensábais 


que la buena vida iba a durar para siempre? Lo cierto es que noso- 
tros no hemos descansado demasiado, tanto es así que os hemos 


” de lujo. Comenzamos con un amplio in- 


preparado una “rentré 


forme que os desvelará todos los secretos del MIDI. Un estándar 


ado para los músicos profesionales y todos aquellos que quieran 
troducirse en el apasionante mundo de la música digital. En este número 


os contamos todo lo que siempre habéis deseado saber sobre MIDI. Y 


sta de éxitos musicales con al- 


ren algur 


esperamos que si lográis ent 


, tengáis la atención de dedicárnosla. En nuestras sec- 


n. 


guna composic 


n analizamos productos tan interesantes co- 


ciones A Examen y Expans 
mo Visual Reality de Micro- 
grafx, Asymetrix ToolBook, 


Print Shop, un nuevo kit de 


Creative Labs a 8X, y un nuevo 


y revolucionario periférico de 


Canon que auna impresión, fax 


y copiadora en un sólo aparato. 
Por supuesto no os perdáis 


nuestras secciones habituales 


entre las que en esta ocasión po- 
demos destacar Infografía, para 
la que nuestro corresponsal ha 


preparado un reportaje sobre el 


Siggraph, la feria más importan- 
te de la imagen sintética del mundo. Y en el apartado de juegos, hemos 
echado un primer vistazo a títulos tan novedosos como «Syndicate 
Wars», el nuevo bombazo de Bullfrog; «Sherlock Holmes 2», el regreso 
del héroe victoriano al mundo del PC; «Magic the Gathering», magia y 


estrategia para Windows 95; «3 Skulls of the Toltecs», una aventura en el 


Oeste; «Enemy Nations», más estrategia de la buena; y «Alien Trilogy», 


el retorno de la extraterrestre más fea del mundo del cine. Y analizamos 


«Gender Wars», «Quake», «Time Commando», «Kick Off 96», «Schi- 
ratti Commader», «Congo», «NBA», «Chaos Overlord», «On Side Soc- 
cen», «Close Combat» y «Bubble Bobble». Sin olvidar la sección multi- 


media con «Oro Olímpico», «BackPacker» y «La Guerra Civil española». 


TORIA 


PCTuneUp DE 
SYMANTEC 

Symantec ha lanzado 
PCTuneUP, una herramienta 
que se puede bajar en 
cuestión de segundos de la 
dirección 
http://www.tuneup.com, y 
que revisa todo el disco duro 
del usuario para detectar la 
existencia de virus. Este 
software está pensado para 
todos aquellos que pasan la 
mayor parte de su tiempo 
frente al ordenador 
conectados a Intemet. 


INTERNET 
WORKSHOP 

Internet Workshop es un nodo 
Web que proporciona recursos 
para los desarrolladores que 
quieran emplear las nuevas 
tecnologías ActiveX. La 
dirección en la que este nodo 
de Microsoft puede 
encontrarse es 


http://microsoft.com/workshop/ 


TOPWARE Y MERIT 
Topware España lanzará en el 
mes de noviembre la versión 
en castellano del juego «Bud 
Tucker ín Double Trouble», un 
programa de Merit que 
supone la presentación de la 
compañía alemana en el 
mercado del software de 
entretenimiento. 


ACTUALIZACIÓN 

DE UNIVERSAL 
Micronet anuncia una nueva 
actualización de su 
enciclopedia en CD-ROM 
Universal. Incluye 15.000 
nuevos términos de contenido 
global superando la barrera 
de las 100.000 entradas, 
Asimismo el texto ha pasado 
de 40 millones de caractéres 
a tener cerca de los 75 
millones. 


ALABRENET 

La empresa barcelonesa Q 
Systems acaba de lanzar en 
Internet un Web dedicado 
especialmente al mundo de 
las artes gráficas. Su 
dirección es 
http://www.alabrenet.es/ 
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Nuevas aceleradoras 
gráficas de Creative Labs 


Tras el primer “encontronazo” con la injustamente olvidada 3D 
Blaster, Creative Labs ha decidido dar un vuelco a su política y 
entrar de lleno en el mercado de las aceleradoras gráficas con 


una nueva gama de interesantes productos. 


L: familia de placas que se 
inaugura en este cuarto tri- 
mestre del año 96 se denomina 
Graphics Blaster y consta de tres 


TOSHIBA 8X 


La unidad XM 56002B es el nue 
vo lector CD-ROM de Toshiba 
de 8X. La unidad consigue un 
tiempo medio de búsqueda de só- 
lo 130 milisegundos, y un tiempo 


modelos diferentes. La Graphics 
Blaster MA302 emplea el acele- 
rador GD5462 Laguna Media 
Accelerator y, también. por pri- 


en acceso aleatorio de 145 mili- 
segundos. Para conseguir estas 
prestaciones, Toshiba ha mejora- 
do el DSP que sirve de control del 
motor, corrige los posibles erro- 
res de lectura y controla las cabe- 
zas láser. El XM-56002B incor- 
pora un sistema servo digital y de 


mera vez en una tarjeta destina- 
da al gran público la tecnología 
de RAMBUS. El precio estima- 
do de la MA302 será de 22.900 
pesetas. 

Las Graphics Blaster MA201 y 
MA202 estarán destinadas a los 
fabricantes de ordenadore: 
gradores de sistemas y e 
bladores de PCs. Éstas dos tarje- 
tas emplean un chip GD5446 
Alpine Media Accelerator y 
cuentan con 1 Mb de EDO 
RAM, MA201, 0 2 Mb, MA202. 

Las nuevas tarjetas de Creative 
Labs incluirán el software repro- 
ductor MPEG SofiPEG de Comp 
Core para Windows 95 y Windows 
3.x. Además, serán fabricadas con 
la norma Plug and play. 


reproducción a velocidad varia- 
ble, que permite la lectura antes 
de que la velocidad del disco al- 
cance la velocidad de rotación, lo 
que permite un ahorro de consu- 
mo que consigue que esta unidad 
gaste tan sólo 4,8 vatios. 

Esta nueva unidad de Toshiba 
se instala según las normas ATA- 
PL y su precio recomendado es de 
20.430 pesetas más 1.V.A. 


PC FÚTBOL 5 


La liga acaba de iniciarse y Dina- 
mic Multimedia presentará en bre- 
ve un año más su nueva versión 
del programa PCFútbol. PCFútbol 
es la simulación y base de datos 
más completa sobre el fútbol espa- 
ñol que existe en el mercado. 

La nueva versión 5.0, ha sido 
completamente remozada, así 
pues, más que una reedición para 


réis con un software con gran can 
tidad de novedades y mejoras. Va 

mos a contaros algunas de las más 
importantes. 

Por primera vez, PCFútbol viene 
en 256 colores, también se hareali 
zado una versión para Windows 95 
y Otra para MS-DOS. Se ofrecerá 
tanto en disquetes como en CD. 
ROM 

Los gráficos en tres dimensiones 
ahora pueden verse desde diferen 
tes ángulos, a elegir por el usuario. 
Hay una nueva versión de la liga 
Promanager que incluye los equi- 
pos de Segunda División B. 

En definitiva, han sido más de 
30.000 horas de trabajo las inverti- 
das en este magnífico programa 
elaborado por el quipo de Dinamic 
Multimedia. Y, por supuesto, se si 
gue contando con la esponsoriza- 
ción de Michael Robinson, el co- 
mentarista de Canal Plus y la 
cadena SER 


CDR 4240 


CD World comenzará en breve a 
distribuir una nueva grabadora de 
(CD-ROM con interesantes nove: 
dades. La unidad de Plasmon 
CDR 4240 costará 89.000 pesetas 
más LV.A., en su versión interna, 
y 97.000 más impuestos, en la 
versión externa. El producto in 
cluye la versión completa del 
software Easy CD ProMedia y 
Easy BackUp. La CDR 4240 gra- 
ba a doble velocidad y reproduce 
a cuádruple. Es compatible con 
CD-ROM. XA. CD-I y CD Au- 
dio. La unidad ofrece cuatro op 
ciones de grabación, lo que la 
convierte en una de las más ver- 
sátiles del mercado. “Track at On- 
ce” permite grabar una pista tras 
otra con pausas, “Packet writing” 
admite grabación de paquetes 
más pequeños de información, 
Multisesión y “Disc at once” que 
permite grabar un disco de audio. 


Todos los archivadores no son iguales. 
¡Milo atentamente! 


Muchos filtran la tinta de los Cd a sm 
las fundas de vinilo. No ocurre esto 
¡con CASELOGIC, que incorpora la 
tecnología del ProSleeve, un mate: 
al especial de polímero que evita 
las fitraciones de tinta y protege el 
CD. Y ademas, 

» Bolsillos separados para los dis- 
cose instrucciones 

«Hendidura en el vinilo para ace: 
der facilmente al CD. 

+Suave forro interno que protege 
el servicio óptico de los CDs 

+ Garantia de por vida, como todos: 
los productos de CASE LOGIC, 


ORGANIZADORES DE CD-ROM CD 
COR12 


] 


ARCHIVADORES DE CD-ROM 


Mi 


A cars 


ORGANIZADORES DE DISKETTES 


IE Capacidad para 20 y 40 diskettes de 3,5" 
bolsillos transparentes para faciltar la 
selección de los diskettes archivados, 


ME Capacidad 12, 
24 y 36 Cd-Rom 


Novedad 
U.S.A. 


14 q 6GL4 


MPara Alfombrilla y 
teclado protector ¡Todo 
expandido en uno! 
DE VENTA EN ESTABLECIMIENTOS 
ESPECIALIZADOS 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO DE CASELOGIC (O PARA ESPAÑA: 


ARASENCO, 3.0] CASE LOGIC 


Teléfono (91) 735 21 20 + Fox (91) 735 24 23 


NUEVOS 

VISUAL MAP 

Arcadia ha puesto a la venta 
nuevos Visual Map de Visual 
Gis. Munich, Berlín y 
Alemania se juntan a los 
existentes de Barcelona, 
España, Madrid, Francia, 
Lyon, París, Portugal y 
Sevilla. 


PREMIOS HALLEY 
Los prestigiosos premios 
Halley otorgados por el 
Instituto de Artes y 
Tecnologías de la 
Universidad de San Francisco 
han tenido este año sabor 
español. Paradise Interactive 
Software ha sido 
galardonada por su 
aplicación On Line para el 
BBV, Onda Cero fue 
premiada en el apartado de 
Innovación en Internet de los 
medios de comunicación por 
su introducción en Internet; 
Antena 3 TV ha sido 
premiada en la categoría de 
mejor aplicación de nuevas 
tecnologías por su 
construcción de sets en RV y 
el Atlético de Madrid se llevó 
un galardón por su CD-ROM. 


P200 

EN El SYSTEMS 
Estratos Informática ha 
anunciado que a partir de los 
primeros dias de este mes 
estarán disponibles en sus 
series Basic, Games e 
Internet Conection los 
nuevos Pentiums a 200Mhz 
de Intel. 


SAMSUNG 
Y CREATIVE 
La multinacional coreana 
Samsung Electronics y 
Creative Technology han 
legado a un acuerdo de 
colaboración para 
desarrollar, producir y 
comercializar unidades de 
CD-ROM de 12X, DVDs y 
otros dispositivos ópticos. La 
" compañía planea vender su 
primer lector 12X a primeros 
de 1997 por un precio 
aproximado de 39.000 
pesetas. 
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ALIANZA ¡OMEGA, NEC E IBM 


NEC e IBM comenzarán u 
incluir de serie en sus PCs de 
consumo a partir del tercer 
trimestre de este año la uni- 
dad ZIP de lomega. El ZIP. 
ofrece una capacidad de 100 
Mb sin comprimir en un ta- 
maño similar al de un disco 
de 3,5 con una velocidad de 
acceso similar a la de un CD- 
ROM de última generación. 
Los modelos que contarán 
con tan interesante novedad 
serán la gama Aptiva de IBM 
y las Ready y PowerMate 
Pro de la multinacional japo- 
nesa NEC, 


TELEGRAPH 

DE GLOBALINK 
Globalink acaba de anunciar la co- 
mercialización de Telegraph, basa 
do en la tecnología Barcelona, que 
permite añadir reglas gramaticales y 
términos, y está diseñado para entor- 
nos 32 bits. Se pueden crear docu 
mentos nuevos o bien insertar texto 
escaneado, texto procedente de In- 
ternet o importar archivos de los pro- 
cesadores de texto más comunes del 
mercado. El precio de Telegraph es 
de 139.900 pesetas y el de actualiza- 
ción a partir de Power Translator 
Profesional 5.0 es de 29.900 pesetas. 


La opinió 


WEB TVo la tele hecha INTERNET 


Se está hablando sin cesar en las últimos tiempos de lo que se ha denominado Web TV. ¿Qué es un We 


WINDELETE 3.0 


IMSI, distribuido en nuestro país 
por Síntesi. ofrece un desinstalador 
para Windows 95 con importantes 
características especialmente dise- 
ñadas para Internet, además de un 
paquete de herramientas extras de 
regalo como VirusScan de McAfce 
con 2 años de actualizaciones gra 

tuitas, Checklt!, Office Central y 
First Aid 95. WinDelete 3.0 tiene 
las opciones de instalar, desinstalar, 
mover, localizar archivos duplica- 
dos y encontrar archivos huérfanos. 
El precio recomendado de Win: 

Delete 3.0 es de 7.900 + 1.V.A. 


Pues parece que en un futuro cercano los televisores se venderán con conexión a Internet. Para ello, se con- 
_ vertirán en ordenadores ligeramente diferentes a las máquinas actuales. El problema que vemos al Web TV es 


el cambio de tecnología tan rápido que sufre la informática. Si a nuestro nuevo Web TV se le pone un Pe 


lecomunicaciones para poder utilizarlos. Y eso es un error. La informática debe ser cada vez más sencilla 
usar, y a esa misión deberían dedicar sus esfuerzos las grandes multinacionales. Será de la única forma en | 
que podrán vender sus nuevos productos sin que llegue el momento en que los consumidores nos rebelemos. 
Y ya comenzamos a estar hartos. Que tomen nota. 


GOLDEN LINE 
Ml + 1, 95 


SURIE dE 


ETA EI 


L ROUND OF THE WORLD RALLY CHAMPIONSMIP. 
a a 
¡a O, : A 

o 


PC-CO ROM 


(x) PV.P. Recomendado 


Prrmuna linea 


de script, informes 
de escenas... Una 
interesante herra- 
mienta que no está, 


VAT 
MULAMEDIA 


La editorial Salvat aca- de momento, dis- 
ba de lanzar una enc ponible en España 
clopedia en CD-ROM pero que se puede 
creada por su reciente- solicitar a BC Soft- 
mente formada ware, EE. UU., en 


el fax 07 310 636 
4688 o mandando 


sión multimedia. La 
nueva Enciclopedia 


La tentación vive arriba (1985), de Bily Wider, con Tom Ewvel A: A un e-mail e = e 
y Marilyn Monroe cuenta con 754 3 rección madnicl 
= Monos, Mary Wade My culos, 5.000 fotografí-  Cbcsoftware.com o conectando E 95 
as y 275 documentos con http://www.besoftware.com/ 
audiovisuales. Una de bchome 


las novedades de este producto ha sido el diseño de un árbol temático 
que presenta de forma gráfica todos los contenidos de la obra. 


La enciclopedia está 
disponible en formato 
PC y para plataforma 
Macintosh con un pre- 
cio recomendado de 
19.800 pesetas. Sus re- 
querimientos técnicos 
son: 486 DX2, 8 Mb 
de RAM, Windows 
3.1 o superior y 5 Mb 
libres de espacio en el 
disco duro. 


FINAL DRAFT 

FOR WINDOWS 
onales de la cinemato- 
n de menos un soft- 
ware dedicado especialmente para 
ellos. En una época en la que pa 
rece que la imagen sintética es la 
única contribución que la infor- 
mática puede hacer a los creado- 
res del séptimo arte. aparece Final 


Draft for Windows. Este procesa 
dor de textos, que también existe 
en formato Macintosh, ofrece a los 
guionistas la posibilidad de dise 
ñar obras de teatro, comedias de 
situación o guiones cinematográfi- 
cos. Con un motor de 32 bits, Final 
Draft lleva incorporados elemen: 
tos específicos de proceso de tex- 
tos para la pantalla, atajos de tecla 
do para términos especiales, notas 
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SYMANTEC, 


pcANYWHERE 32 


La famosa compañía informática 
Symantec acaba de presentar 
pcAnywhere 32 para plataformas 
Windows 95 y también Windows 
NT. Este producto de conectividad 
remota, ofrece soporte mejorado 
para la red Internet, RDSI e, inclu- 
so, para conectividad de infrarrojos 
sin cable. 

De este modo, es posible contro- 
lar de forma remota el ordenador a 
través de Internet con un sólo 
“clic”, eliminado la dependencia 
de servidores WINS. 

Gracias a la implementación de la 
tecnología OLE 2 en pcAnywhere 
32 cualquier usuario podría imple- 
mentar iconos de acceso directo 
dentro de cualquier aplicación que 
se encuentre utilizando en esos mo- 
mentos 

Otras capacidades de este pro- 
ducto pasan por la posibilidad de 
encriptación de datos, protección 
de los contenidos del disco duro 
contra virus y acceso a través de 
clave de seguridad. 


La compañía BSI Multimedia ha 
anunciado la disponibilidad del 
paquete de software denominado 
Omniform 2.0. 

Se trata de un potente programa 
para la realización de todo tipo de 
formularios, incorporando la tec- 
nología Language Analyst de 
Caere Corp para el análisis del re 
conocimiento óptico de caracté- 
res. Omniform admite la función 
“drag and drop” para el envío de 
fax o mediante correo electróni- 
co. Funciona bajo Windows 95 y 
Windows NT con tecnología 32 
bits y soporte de OLE, OLE 2.0, 
OLE Automation y Exchange 

Destaca también la posibilidad 
de programar el botón derecho 
del ratón para crear e imprimir 
instantaneamente sin pasos inter- 
medios. Además, Omniform 2.0 
permite a los usuarios codificar 
ficheros con nombres largo: 
portando formularios de más de 
100 páginas de longitud. Incorpo- 
ra la función “Cheking” que posi- 
bilita verificar rápidamente que 
no se ha perdido ninguna palabra 
durante el proceso de conversión, 
diseño o relleno de formularios, 
así como al insertar algún docu- 
mento. archivo o fax 
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PCLOTO 49 


Hacerse rico jugando a la Primi- 
tiva será fácil a partir de ahora 
con PCLoto 49. O al menos eso 
aseguran sus autores. Bromas 
aparte, PCLoto 49 es un progra- 
ma de Windows dedicado a ha- 
cer combinaciones de apuestas 
para Lotería Primitiva y Bono- 
Loto mediante un complejo sis- 
tema de reducciones y filtros. 
Las combinaciones pueden ha- 
cerse con reducción al 5, 4 03 y 
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WINDOWS 95 
Julián Martínez Valero y 
Pablo J, García Núñez 
Cde /a Multimedia 
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Este texto pertenece a la serie 
Guía de iniciación de Anaya, y 
como tal, intenta ser un 
pequeño manual que nos 
ayudará a conocer y dar 
nuestros primeros pasos en 
Windows 95. El libro, en sus 
algo más de doscientas 
páginas, disecciona 
metódicamente el Sistema 
Operativo de 32 bits de Bill 
Gates. Y lo hace con habilidad, 
llegando al final de su lectura 
convertido en un perfecto 
conocedor de Windows 95 
todo aquel que se decida a 
pasear por el texto. Una de las 
partes más interesantes del 
libro es la que apartado tras 
apartado, los autores dedican 
a aportar ejemplos. Una buena 
forma de implicar al lector en 
el aprendizaje que, sin duda, 
dará sus frutos. 
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aplicables 
serán máxi 
mo de nú- 
meros pares 
e impares, 
suma total 
de números 


INTRODUCCIÓN 
A LA INFORMÁTICA 
Jorge Rodríguez Vega 
307 Pago Multimedia 


o 


Hacer una introducción a la 
informática en un libro de este 
tamaño es difícil. Hacerlo bien 
todavía lo es más. Por tanto, 
hay que felicitar al autor de esta 
guía práctica por conseguir 
condensar tanta información en 
tan poco espacio. Lo cierto es 
que este texto cubre casi todos 
los aspectos de la informática. 
Intemet, Sistemas Operativos, 
hardware..., todo está reflejado 
en algo menos de cuatrocientas 
páginas. Sí le buscamos alguna 
pega, podríamos decir que 
algunos temas se tocan de 
forma muy superficial y, otros, 
de tal modo que los usuarios 
noveles, seguramente se 
pierdan algo, lo que casi 
siempre es inevitable en este 
tipo de manuales. ¿Cómo 
hablar para todos en tan pocas 
páginas? 


Francisco Paz González 
Anaya Multimedia 

393 Págs. 

3.495 

*í 


Corel Draw es una herramienta 
imprescindible en el mundo del 
PC. Su potencia y versatilidad 
le hacen el equivalente a 
programas como Freehand o 
lustrator del mundo Mac. 
Cualquier diseñador gráfico 
debe conocerlo perfectamente 
Este libro parece orientado más 
bien a aquellos que dan sus 
primeros pasos. Algo que no 
coincide con la idea de la 
colección a la que pertenece, 
que lleva el nombre de “Manual 
imprescindible de...” Bueno, 
pues imprescindible no es. 
Completo sí, útil también. 
Sobre todo si te has sentado 
frente al monitor por primera 
vez para intentar descubrir los 
secretos de Corel Draw. Para 
ser un manual imprescindible 
debería llevar un CD con 
ejemplos y debería ser algo 
más voluminosp. 


elegidos. cantidad de números consecutiv 
de números bajos y altos, o terminaciones. También, 
incorpora una base de datos actualizada. Sus requeri- 
mientos técnicos son 386 con 4 Mbytes de RAM y 2 
Mbytes libres en disco duro y el precio de PCLoto 49 
es de 5.995 pesetas. 


S. Máximo 


MONTAJE, 

CONFIGURACIÓN Y 

REPARACIÓN DEL PC 

David Zurdo, Ángel Ronda 
Fernando Acevedo 
araninfo * 


Montaje, configuración y 
reparación del PC..., muchas 
cosas. Demasiadas para 
hacerlas bien. El montaje, 
aceptable, la configuración, 
limitada, y la reparación, casi 
inexistente. De cualquier forma 
es que 244 páginas dan para 
poco, y tampoco es que el 
precio del libro sea muy 
elevado. Si analizamos la 
relación calidad-precio, la 
balanza se inclina del lado de 
este texto que contiene 
suficiente información técnica, 
aunque un poco anticuada, 
como para compensar su 
precio. Quizás sea que sus 
autores lo firman en noviembre 
del pasado año, y diez meses 
en el mundo de la informática 
es mucho tiempo. 


VIRTUAL BOOK SERIES 


Infogrames ha lanzado una colección de CD- 
ROMs, a un precio muy interesante, denomi- 
nada Virtual Book. Se trata de una colección 
que se inicia con cinco títulos dedicados a los 
animales. El Elcfante, el Oso, el León, el Lo- 
bo y el Canguro son los nombres de los libros 
que podremos ver en nuestro ordenador. La 
idea es crear una imagen de libro en el orde- 
nador incluyendo audio y vídeo. Dentro de un 
virtual book, disponibles para PC y Mac, se 
puede acceder a determinados temas a nuestra 


EL ELEFARTE 


elección y, todos ellos, están estructurados de 
forma sencilla, y con texto claramente dedi 

cado a la enseñanza. Otra ventaja de este soft 

ware es la posibilidad de poder ver los menús 
en cualquiera de los siguientes idiomas: in 

glés, francés, alemán, italiano, portugués, da 

nés, sueco y noruego. Además de, por su- 
puesto, el castellano. Dentro de cada virtual 
book se encuentran 30 temas y para funcio- 
nar no requieren más que un 486SX con 8 
megabytes de RAM, Windows 3.11 o Win 

dows 95. pantalla a 256 colores, C-ROM de 
doble velocidad y tarjeta de sonido compati 

ble Sound Blaster. 


RIMERA LÍNEA 


NUEVOS PRODUCTOS WSC 


World Wide Sales Corporation amplía su gama de productos con 
una cámara digital, de nombre Compro D-Cam, que ofrece reso- 
luciones de hasta 640x480 en millones de colores e incluso posi- 
bilidad de grabar secuencias de 8 fps en 160x120. La Compro D- 
Cam se conecta al PC a 
través del puerto parale- 
lo del ordenador y se 
entrega con todo el soft- 


será de 32.900 más LV.A. 


CD Regrabable que 
incluye una unidad 
interna grabadora 
con 4X de lectura y 
2X de escritura, una tarjeta Adaptec SCSI 2 1520/1522 y el 
software Gear CD Mastering. El precio del kit CD-R de Com- 
pro es de 99.000 pesetas más 1.V.A. 

Junto a estos dos productos se incluye en el catálogo el adap- 
tador Mobile CD que por 12.900 pesctas más I.V.A. convier- 
te la unidad de CD-ROM interna en un CD externo y portátil, 


ware necesario para retocar las imágenes transferidas. Su precio 


De esta misma marca, Compro, se presenta también el kit de 


NUEVOS 
PRODUCTOS IBM 
IBM acaba de anunciar una inpor 
tante recuperación de cuota de 
mercado en el primer semestre de 
este año. Junto a esta buena noti- 
cia para el gigante azul se presen 
taron dos nuevos modelos de orde- 
nador destinados a PYMES y 
aplicaciones avanzadas. Los dos 
sistemas anunciados, PC 340 y PC 
365, completan la gama de orde 
nadores PC 300 anunciados el pa 
sado mes de junio. El primero de 
ellos, PC 340, comienza en un pro- 
cesador Pentium a 100 Mhz con 8 
megabytes de memoria EDO 
RAM, y 850 megabytes de disco 
duro, por sólo 181.000 pesetas. Pe- 
ro lo más importante de este orde- 
nador es el software que lo acom- 
paña: el conjunto de herramientas 
PC Networking tools que facilita 
la conexión e instalación del PC a 
redes telemáticas. El modelo IBM 
PC 365 se ofrece con procesador 
Pentium PRO a 180 y 200 Mhz 
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siempre y cuando 
dispongamos de un 
lector PCMCIA Tipo 
MH. El Mobile CD 
permite conectar un CD que siga normas ATAPI de hasta 10X y 
soporta las normas estándar “plug and play”. 

Y, por último, la Wizard Radio de Geotek se conecta al puerto 
RS 232 del ordenador y permite escuchar cualquier emisora de 
radio de FM en estéreo. Se suministra con software de Windows 
3.x y Windows 95, y su precio es de 4.500 pesetas más 1.V.A. 


con 16 megabytes de memoria 
RAM y disco duro de 1.2 gigabytes 


QUARTERDECK 
SpeedyROM 


SpecdyROM es un nuevo prográ- 
ma de la compañía Quarterdeck 
destinado a acelerar las unidades de 
CD-ROM bajo Windows 95, Este 
software es un caché “inteligente” 
que almacena los datos más Icidos 
del CD y permite el acceso rápido a 
los mismos, 

La tecnología empleada por Spe 
edyROM es de 32 bits, funciona 
con cualquier controlador de CD- 
ROM, y es capaz de utilizar como 
caché hasta unidades comprimidas 
como DriveSpace o Stacker y, un 
interesante aspecto, permite el 
cambio de parámetros sin necesi 
dad de reiniciar el ordenador 

Para que SpeedyROM funcione 
necesita un ordenador que cuente 
con el sistema operativo Windows 
95, 486DX o superior, 4 megaby- 
tes de RAM. aunque el fabricante 
recomienda 8 de RAM y al menos 
de disco duro libres, si 


este programa no es- 
tá todavía disponible pero seguirá 
la línea de precios ajustados que 
Quarterdeck ha promovido desde 
hace ya algunos años. 


Computer Gamin: 


Distribuye: 


Versión Shareware (primera misión de la Versión Completa) en CD-ROM y a 990 Pts. disponible proximaménte 
en QUIOSCOS y en grandes superficies, hipermercados y las mejores tiendas de Informática end 
<íI—_—————— Friendware 
E C/ Rafael Calvo, 18 

US 'GOLD/ FormGen 28010 Madrid 
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"En Los bolsillos 
de mis 517 puedo guardar 
cantidad de cosas. Aunque, 
desgraciadamente algunas 
de ellas tienen que 
quedarse fuera." 
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Con la llegada del PC multimedia, las siglas MIDI se han incor- 
porado a la jerga informática popular como antes lo hicieran 
RAM, CD-ROM o BIOS. Pero antes de que los juegos y las tarje- 
tas de sonido “descubrieran” las posibilidades de esta tecno- 
logía, MIDI era ya la herramienta habitual de músicos tan cono- 
cidos como Vangelis o Mike Oldfield, y de muchos otros 
ignorados creadores de bandas sonoras, sintonías publicitarias 
y, por qué no, cuartetos de cuerda. 


Í N 1 


El lenguaje electrónico de la música 
4 


" n el presente artículo 

intentamos dar una vi 

sión de conjunto, no 

exhaustiva, y siempre 

desde la óptica del 

usuario de PC, de lo 

que se esconde tras 

esas siglas, con el confesado pro- 

pósito, entre otras cosas, de ani- 

mar al músico en ciernes a em- 

prender un camino a todas luces 
apasionante. 


REVISION HISTORICA 

El protocolo MIDI (Musical Ins- 
truments Digital Interface, “in- 
terfaz digital para instrumentos 
musicales” y no “interfaz musi- 
cal para instrumentos digitales”, 
como leemos a veces) es en rea- 
lidad bastante joven, pero, como 
casi todos los estándares, fruto 
de un largo proceso tanto de de- 
sarrollo técnico como de tira y 
afloja comercial. Fueron Dave 
Smith y Chet Wood, de la Se- 
quential Circuit, quienes en 1981 
propusieron un método de co- 
municación entre instrumentos 
musicales electrónicos y, predi- 


Pcmanía 18 


cando con el ejemplo, dos años 
después construyeron un sint 
tizador, el Prophet 600, que in- 
corporaba el primer puerto MI- 
DI de la historia. 

Las especificaciones del proto- 
colo habian sido nego pre- 
viamente con los “grandes” del 
sector -Roland, Korg, Kaway y 
Yamaha- y, sin embargo, a la ho- 
ra de que cada cual aplicara el 
estándar a sus propios instru 
mentos, las reticencias no fue: 
ron pocas porque quien más 
quien menos, ya había hecho 
sus pinitos y definido sus pro: 
pias redes de conexión de ins: 
trumentos. Afortunadamente pp 
ra todos, en 1984 se crearon tres 


organizaciones int ¡ionales, 
entre ellas la IMA (International 
MIDI Association), que lograron 


imponer finalmente el estándar, 
cuya formulación básica está 
contenida en la “MIDI 1.0 Detai 
led Specification; Document Ver 
sion 4.0” de junio de 1988. 


PROTOCOLO MIDI 
El protocolo MIDI es, pues, un 
estándar adoptado por cons- 
tructores tanto de instrumentos 
musicales electrón: somo de 
ordenadores y equipos de au 
dio y video. Ello implica que to- 
do aparato que ostente la eti- 
queta “MIDI” debe cumplir 
unos requisitos mínimos de 
hardware y software que garan- 
ticen la compatibilidad con los 
de otros fabricantes. 
Técnicamente, MIDI es un pro- 
tocolo asincrono de comunica- 
ción en serie que a través de un 
único hilo de datos transmite 
mensajes formados por grupos 
de 1,26 3 bytes de 8 bits, a una 
velocidad de 31.250 bits por se- 
gundo. Bajo el punto de vista del 
hardware, esos conectores re- 
dondos de tipo DIN con 5 con- 
tactos que observamos en todos 
los instrumentos MIDI (de las 
tarjetas de sonido para PC habla- 
remos más adelante) sólo hacen 
uso de tres de ellos: MASA, ALI- 
MENTACION (+5 V) y DATOS, 
siendo éste último el que trans- 
porta la información. Y llegados 
a este punto, conviene aclarar 
que mientras el terminal de da- 
tos de un conector MIDI “IN” 
sirve para que el instrumento en 
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cuestión reciba comandos de 
otro conectado a él, por el del 
MIDI “OUT” salen exclusiva- 
mente los mensajes generados 
por el propio instrumento y por 
el del MID] “THRU” (cuando 
existe), se duplican simplemente 
los que estuvieran entrando a tra- 
vés del “IN”, con objeto de poder 
conectar en bucle varios equipos. 

El protocolo MIDI sirve bási 
mente para que un dispositivo 
“maestro” (teclado, secuencia- 
dor, ordenador, etc.), pueda go- 
bernar a otro llamado “esclavo” 
(sintetizador, sampler, tarjeta de 
sonido...), o a un conjunto de 
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ellos, de forma que ejecu 
ten sincronizada y coordi- 
nadamente jones pro 
pias de la interpretación 
musical (hacer sonar una 
o varias notas a la vez, au 
mentar la intensidad del sonido, 
cambiar de timbre instrumental, 
etc.). Ello se consigue mediante 
el intercambio de mensajes rela- 
tivamente simples que se trans- 
miten a la vez a todo el conjunto 
de instrumentos interconecta- 
dos. Este modo de proceder im- 
plica ciertos conceptos que por 
su trascendencia describimos en 
primer lugar. 


ul 
CANALES, VOCES 
Y TIMBRES 
Imaginemos la partitura de una 
pieza musical para varios instru 
mentos (llamada “secuencia” en 
terminología MIDI) e imagine 
mos también un conjunto de 
músicos polivalentes, capaces 
de tocar el piano, el violin, la 
trompeta..., según haga falta 
Todos tienen en sus atriles la 


partitura 
completa, 
pero antes 
de comen. 
zar a tocar, 
el director 
(el “secuenciador”) asigna a cá- 
da uno de ellos, uno o varios 
pentagramas. Eso va a ser su 
“canal MIDI”, la(s) linea(s) de la 
partitura que seguirá cada cual 
en todo momento, ignorando el 
resto. Para cada puerto MIDI 
existen 16 canales posibles, nu- 
merados del 1 al 16 (del O al F 
en hexadecimal). Seguidamen- 
te, el director indica qué instru- 


mento va a manejar cada músi- 
co. Este será el “patch”, progra- 
ma o timbre de partida de cada 
canal, aunque el director puede 
decidir en un momento dado de 
la pieza, que el que tocaba el pia- 
no siga ejecutando su melodía 
con el trombón, por ejemplo 
(cambio de “programa”). Por úl 
timo, todos sabemos que un ór- 
gano puede hacer sonar varias 
notas a la vez, mientras que en 
una flauta esto no es posible, Ca 
da una de las notas que suenan 
en conjunto es una “voz”, y cuan: 
do un instrumento puede hacer 
sonar varias voces simultán 
decimos que es “polifónico”; 
pues bien, en MIDI puede darse 
el milagro: todos los timbres son 


potencialmente polifónicos. 

Un instrumento MIDI es como 
una orquesta formada por un 
máximo de 16 músicos poliva 
lentes. Sus limitaciones están 
determinadas básicamente por: 

+ El máximo número de voces 
simultáneas que puede ejecutar 
(su polifonía). 

e El máximo número de tim- 
bres distintos disponibles a la vez 
(su politímbrica) 

+ El número total de timbres dis 
los que es posible elegir 


tintos entr 


MENSAJES MIDI 
(Para una descripción exhausti 
va de los mensajes MIDI, consul 
tar la serie de artículos publica- 
dos en los números 29 al 39 de 
vuestra revista PCmanía) 

Según se indicaba más arriba, 
los mensajes MIDI están forma 
dos por 1, 2 6 3 bytes consecuti 
vos, dependiendo de la cantidad 
de “explicaciones” que necesite 
el “maestro” para “hacer com: 
prender” al “esclavo” qué tipo de 
evento MIDI debe ejecutar. Así, 
por ejemplo, “hacer sonar suave- 
mente el Mi bemol de la tercera 
octava” (nota activada) requiere 
3 bytes, mientras que “callaros 
de una vez” (reset) solamente 1 
Una orden intermedia como 
“ahora tú coge la trompeta” 
(cambio de programa) se expre- 
sa mediante 2 byte 

En función del destinatario de 
los mensajes, éstos se dividen en 
dos categorí. 

+ Mensajes de canal. 

+ Mensajes de sistema. 


Software MIDI para PC 
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La tecnología actual, 
permite grabaciones 
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estudios domésticos 
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Los primeros van dirigidos a un 
canal MIDI especific 
que los segundos aplican a todos 
ellos a la vez. Por otra parte, los 
mensajes de canal se subdividen 
en: mensajes de voz (que contro- 
lan la ejecución nota a nota) y 
mensajes de modo (que estable- 


, mientras 


cen el comportamiento básico del 
canal, por ejemplo, su polifonía) 
Todos los mensajes MIDI cons 
tan de un primer byte llamado 
“de status”, que especifica el co- 
mando propiamente dicho, se: 
guido de ninguno, uno o dos by- 
tes “de datos”, que completan la 
definición si es necesario. Los by 
tes de status enzan siempre 
por “1” y los de datos, por “0”, y 
en los mensajes de canal, el byte 
de status dedica los 4 últimos bits 
aidentificar el canal destinatario. 


Todo ello hace que el conjunto 
de comandos MIDI sea reducido, 
y que haya sido necesario (toda 
norma tiene su excepción), crear 
un mensaje especial, llamado “de 
sistema exclusivo”, que permite 
abrir un paréntesis y transmitir 


comandos particulares de cada 
fabricante. 

Volviendo al ejemplo anterior, 
NOTA ACTIVADA sería un men- 
saje de voz de canal y constaría 

+ 1 byte de status con el código 
del comando y el número del ca- 
nal destinatario. 

+ 1 primer byte de datos con el 
código de la “tecla” a pulsar (Mi 
bemol de la tercera octava). 

+ 1 segundo byte de datos con la 
velocidad de ataque o pulsación de 
la tecla (en MIDI, velocidad de 
ataque es sinónimo de intensidad) 
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informe Glosario de terminos MIDI 


CANAL: Pentagrama o conjunto de pentagramas asignados a un instrumento concreto. 
CUANTIZACIÓN: Ajuste de la duración e instante de ataque de las notas a los valores exactos de metrónomo. 
DSP: Procesador Digital de Señal. Generador de efectos en tiempo real. 

EVENTO MIDI: Cada una de las acciones requeridas para la ejecución MIDI (ver MENSAJE MIDI). 
GENERAL MIDI: Estándar de identificación de los timbres (instrumentos) en los sintetizadores. 
HUMANIZACIÓN: Lo contrario de cuantización. Aplicación de valores aleatorios al ataque y duración de las notas. 
INTERFAZ MIDI: Adaptador de transmisión serie para el protocolo MIDI 

IN, OUT, THRU: Entrada, salida y conector de paso, respectivamente, de la interfaz MIDI. 

LOOP: Bucle. Aplicado normalmente a la parte de una muestra que se ha de repetir para sostener el sonido. 
MAPEADOR MIDI: Traductor en tiempo real de los códigos identificativos de los timbres. 


MENSAJE MIDI: Comando asociado univocamente a un evento, que se transmite desde el “maestro” a los 
instrumentos “esclavos”. Está formado por 1, 2 6 3 bytes 


MIDI: interfaz digital para instrumentos musicales. 
MODULACIÓN: Variación de un parámetro del sonido (Intensidad, tono o timbre) mediante una función de control. 


NIFF: “Notation Interchange File Format”. Formato de archivo MIDI que incorpora los aspectos gráficos de la 
notación. 


PATCH: Muestra de un instrumento. Se asimila a timbre. 
PISTA: Unidad elemental de grabación /reproducción, equivalente a pentagrama, en un secuenciador. 
PITCH BEND: inflexión de tono (la función de la palanca de “full” en una guitarra eléctrica). 


POLIFONÍA: Conjunto de varias voces. Por extensión, número máximo de voces simultáneas que un 
instrumento es capaz de manejar. 


POLITÍMBRICA: Número máximo de Umbres diferentes que un sintetizador es capaz de producir 
simultáneamente. 


POSTPULSACIÓN: información sobre la dinámica de una nota musical durante el mantenimiento del sonido. 


PROTOCOLO: Convenio de comunicación entre dos equipos electrónicos. Implica una cierta 
estandarización tanto hardware como software. 


SAMPLER: Muestreador. Equipo capaz de gestionar muestras de sonidos e instrumentos. 
SECUENCIA: Panitura MIDI. Conjunto de eventos MIDI ubicados en orden cronológico. 
SECUENCIADOR: Equipo capaz de gestionar secuencias. 


SINTETIZADOR: Dispositivo que “fabnca” sonido a partir de una combinación de ondas simples y/o de 
muestras de sonidos reales. 


SMF: “Standard MIDI File”. Fichero estándar conteniendo una secuencia MIDI. Su extensión habitual es .MID 


'SMPTE: *Society of Motion Picture and Television”. El código SMPTE es una referencia de tiempos 
incorporada a la secuencia para la sincronización con vídeo. 


SPLIT: En caso de asignar varios timbres separados a un único teclado, punto (tecla) de división de dichos 
timbres. 


VELOCIDAD DE PULSACIÓN: intensidad, fuerza de ataque de una nota. 


VOZ: Línea melódica constituida por una sola nota evolucionando en el tiempo. 
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CAMBIO DE PROGRAMA, 
sin embargo, constaria de: 

+ 1 byte de status con los códi- 
gos de comando y canal. 

* 1 byte de datos con la identifica- 
ción del nuevo timbre (la trompeta). 

Finalmente, RESET es un 
mensaje de sistema con un úni- 
co byte (de status), que no espe- 
cifica canal alguno. 


LA SECUENCIA 

El conjunto de todos los “even 
tos MIDI” necesarios para eje- 
cutar una pieza music; 
dos cronológicament 
nombre de “secuen y es el 
equivalente electrónico de la 
partitura. Al dispositivo capaz de 
gestionar una secuencia MIDI, 
transmitiendo los mensajes que 
contiene en el orden y en el ins- 
tante precisos, se le llama “se- 
cuenciador” y puede ser un apa- 
rato especializado o la CPU de 
un ordenador bajo el control del 
software apropiado. 

El secuenciador es, pues, el die 
rector de una orquesta de mús 
cos muy polivalentes y bien 
mandados, eso sí, pero a los que 
hay que indicar nota a nota cuár 
do y con qué intensidad deben 
hacerla sonar, cómo deben man- 
tenerla sonando (a este evento 
se le llama “postpulsación”) y en 
qué momento deben cortar el 
sonido. El secuenciador lee la 
secuencia estática ubicada en 
memoria (tras haberla cargado 
desde un fichero .MID, por 
ejemplo), y la convierte en una 
sucesión temporal de mensajes 


transmitidos por el cable y dis- 
tribuidos a todos los instrumen: 
tos interconectados. En el caso 
de la tarjeta de sonido de un PC 


todo queda “en casa”, porque es 
a 


posible dirigir el flujo de mer 
jes MIDI al sintetizador que hay 
en ella 

En cualquier caso, la velocidad 
de transmisión unida a la longitud 
ima de un mensaje permiten 
un flujo máximo de unos 1.000 
por segundo, lo cual ha 
ce que, salvo en piezas rápidas 
de mucha polifonía, y con mes 
jes de postpulsación abundantes 
(los cuales, por otra parte, no son 
reconocidos por la mayoria de los 
sintetizadores no profesionales) 
la interfaz MIDI se sobrecargue 
de un modo algo raro. 

Por otro lado, un punto de es- 
pecial trascendencia en relación 
con las secuencias es su portabi- 
lidad. Al igual que un documen: 
to en ASCII, que puede ser in- 
terpretado directamente por 
cualquier ordenador (ya sea PC, 
Macintosh o Silicon Graphics) o 
transmitido sin más via Internet, 
por ejemplo, .cuencias MI- 
DI pueden ser leídas por cual- 
quier ordenador o secuenciador 
con tal de que, simplemente, el 
soporte sea compatible. El pro- 
blema de la notación en su as- 
pecto gráfico (los ficheros .MID 
no contienen las indicaciones 
originales de la partitura, sólo la 
acción que se deriva de ellas) es- 
tá en vías de solución con un 
nuevo formato: el NIFF (forma- 
to de archivo para intercambio 


de notación), que preserva tanto 
notación como contenido musi: 
cal, y e: 
por los principales fabricantes. 


EQUIPOS MIDI 


Consideraremos como 


á siendo adoptado ya 


tales 
aquellos dispositivos que sirvan 
para generar o ejecutar mensa- 
jes MIDI. Una primera clasifica- 
ción pasaría por agrupar los 
equipos típicamente “maestros” 
por una parte y los habitualmen- 
por otra. Entre los 


te “esclavo: 


Wavek dior 


El teclado “master” 
o maestro, suele ser 
el corazón de los 


entomos MIDI, 


y su capacidad de 
control sobre los 


eventos es total 


| Ele Edt View Special Options Window Help 


miiseconds. 


delay mn. 


2152 sec. 


primeros estarían los teclados y 
los uenciadores y, entre los 
segundos, los sintetizadores, los 
muestreadores (“samplers”) y 
las tarjetas de sonido (que nor- 
malmente son una combinación 
de estos dos últimos). 

No obstante, los dispositivos 
maestros y esclavos se encuen- 
tran a veces agrupados en un so- 
lo aparato, como en el caso de 
los órganos electrónicos (tecla- 
do + sintetizador), o en el propio 
PC multimedia (secuenciador + 
sintetizador + muestreador). 

Un T ADO MIDI es el 
“maestro” por excelencia. Adop- 
ta la forma de teclado de órgano 
con teclas de tamaño real o 
ducidas (estas últimas son aptas 
para “introducir not en una 
secuencia, pero incómodas 
la ejecución en tiempo real), y 
sus parámetros fundamentales 
son el número de octavas (4 
aceptable, 5 ideal), y la sensibili- 
dad que posea o no, a la pulsa: 
ción. Esto último, determina si 
los mensajes MIDI que gene 
incorporan o no la inform 


ara 


correspondiente a la dinámica 
(la fuerza de aporreo, para en- 
tendernos). De los SECUEN- 
CIADORES ya hemos hablado 


Stereo 8 bits (44 KH 


informe. en el apartado anterior. Bas- 


te decir que pueden adoptar 
la forma de un pequeño aparato 
con pantalla de cristal líquido y 
pulsadores, o estar constituidos 
por un PC dotado de interfaz MI- 
DI y un programa corriendo ba- 
jo MS-DOS o Windows. Un pará- 
metro fundamental de los 
secuenciadores es su resolución 
temporal, expresada en "pulsos 
por negra” (el número de frac- 
ciones en que pueden subdividir 
esa duración musical). 

Un SINTETIZADOR, como 
su propio nombre indica, es un 
dispositivo que “fabrica” sonido 
a partir de una mezcla de ingre- 
dientes básicos (los osciladores 
u “operadores” de un generador 
tipo FM) o de muestras tomadas 
de instrumentos reales, repro- 
ducidas a velocidad variable (pa- 
ra conseguir las 
musicales, como es el caso de 
los sintetizadores “wavetable”). 
Los parámetros que lo definen 
son su polifonía y politímbrica 
máximas, y el número de instru- 
mentos distintos que es capaz 
de sintetizar, amén de su tecno- 
logía (FM o wavetable), 
como es obvio. Entre los 
del último tipo, interesa 
que la ROM que almace- 
na las muestras, sea lo 
más generosa posible 
(ello querrá decir que, en 
principio, cada instru- 
mento será reproducido 
más detalladamente), y 
es fundamental que in- 
corpore una RAM que 
permita almacenar mues- 
tras preparadas con un 
“sampler” u operar modi- 
ficaciones sobre los tim- 
bres básicos. Precisa- 
mente, en la jerga MIDI 
el término “sintetizador” 
se suele reservar para 
aquél cuyos timbres son edita- 
bles, llamando “órgano electró- 
nico” o, simplemente, “teclado” 
al sintetizador de timbres fijos. 

El código que en un sintetiza- 
dor dado identifica a cada tim- 
bre (un número de 0 a 127 ó de 1 
a 128), no ha estado unificado, 
por desgracia, para todos los fa- 
bricantes hasta que éstos han 
adoptado mayoritariamente el 
estándar “General MIDI”. Lo 
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Mi 


que hace que secuencias prepa- 
radas para un determinado apa- 
rato suenen a rayos al transpor- 
tarlas a otros, debido a la nueva 
combinación instrumental, y 
que se tenga que redefinir di 
chos códigos o utilizar un “ma- 
peador” como el que incorpora 
Windows 3.x (y no Windows 95, 
inexplicablemente). 

Un equipo que no suele faltar 
en el laboratorio de sonido de 
todo aficionado que se precie es 
el SAMPLER o muestreador. Se 
trata simplemente de un graba- 
dor/reproductor digital con ca- 
pacidades de edición de sonido, 
y cuya misión fundamental es 


“fabricar” timbres. El proceso 
con él se realiza es el siguiente, 
poco más o menos: 

1. Se graba (pongamos por ca- 
50) el estornudo de la vecina. Re» 
sultado: “¡Atchiiss!” 

2. Se marcan los puntos donde 
se inicia y termina la fase de 
“ataque” del sonido: “¡Atch”. 

3. Se hace lo mismo con la parte 
que constituirá el bucle o “loop” 
que servirá para sostener el soni- 
do, prolongándolo a voluntad: “ii”. 

4. Finalmente, se selecciona el 
fragmento de relajación o conclu- 
sión (la sección que se reproduci- 
rá al liberar la tecla): “ss!” 

Concluido lo anterior, y volcada 
eventualmente la muestra a la 
RAM de un sintetizador controla» 
do por un teclado, cuando pulse- 
mos brevemente una tecla, obten- 
dremos: “¡Atchiiss!", Mediante 
una pulsación prolongada, el re- 
sultado será: “¡Atchiiiiiiiiiiitiss!” Y 
si cambiamos de tecla, obtendre- 
mos estornudos en toda la escala 
cromática e, incluso, ¡estornudos 
polifónicos! 

Mencionaremos, por último, 
un componente auxiliar del la- 
boratorio MIDI, muchas veces 
incorporado al propio sintetiza- 
dor, y cuyas posibilidades son 
muy interesantes. Se trata del 
DSP, procesador digital de señal 
(en ocasiones bautizado como 
ASP), un dispositivo que excede 
el set de comandos MIDI están- 
dar, y que es capaz de aplicar en 
tiempo real, al sonido, todo tipo 
de transformaciones y efectos: 
retardos de fase, ecos, reverbe: 
ración, distorsiones, etc. 


MIDI Y PC 
MULTIMEDIA 

El ordenador irrumpió ensegui- 
da en el mundillo MIDI, pues re- 
sultaba obvia su extraordinaria 
capacidad como dispositivo de 
control y la flexibilidad de su 
empleo frente al de los equipos 
dedicados, en especial en lo re- 
lativo a “interfase” con el usuz- 
rio. y a la posibilidad de actuali- 
zar el software fácilmente. 

El primer ordenador de tipo 
personal utilizado en aplicacio- 
nes MIDI fue el Apple II, allá por 
1983. Pero fue el Atari el que se 
llevó el gato al agua por la senci- 
lla razón de incorporar una in- 
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terfaz MIDI de origen, hasta el 
punto de que aún hoy, cuando el 
Macintosh lleva años acaparan- 
do el segmento profesional, y el 
PC ha invadido todo tipo de 
campos, se sigue encontrando el 
viejo Atari en muchos estudios 
de producción MIDI. 

En todo caso, el PC dispone en 
la actualidad de tal gama de ac 
cesorios y periféricos MIDI que 
cualquier aficionado puede mon- 
tar su propio estudio con una in: 
versión relativamente modesta. 


HARDWARE MIDI 

El componente más popular es, 
sin duda, la TARJETA DE SO- 
NIDO, Desde la venerable 
SoundBlaster de 8 bits hasta las 
más modernas versiones “wa 
vetable”, todos los fabri 
cantes han integrado en un cir- 
cuito impreso tres elementos 
MIDI característicos: 

+ Un sintetizador. 

» Un muestreador. 

+ Una interfaz MIDI. 

Amén de ciertos elementos 
auxiliares (mezclador, amplifica 
dor y, en algunos casos, DSP, ya 
se le llame ASP o AWE), y otros 
que no tienen nada que ver con 
MIDI (el puerto joystick o la 
terfaz CD-ROM, por ejemplo) 
Este “todo en uno” representa un 
ahorro económico y de espacio 
ico considerable, lógicamente 
a costa de que las prestaciones 
sean limitadas. Por otra parte, só- 
lo en las tarjetas de gama alta 
(concretamente, en las de tipo 
wavetable con RAM incorpora- 
da), se puede verdaderamente 
emplear el muestreador como 
creador de timbres accesibles vía 
MIDI, que es lo que caracteriza 
al auténtico sampler. Ello signifi- 
ca que, por ejemplo, en una 
SoundBlaster 16, la unidad de 
muestreo no tiene función algu- 
na desde el punto de vista MIDL 

En lo relativo al método de sín- 
tesis del sonido, aunque se ha 
descrito ya en estas mismas pá- 
ginas, recordaremos que las tar- 
jetas antiguas trabajaban en FM 
(frecuencia modulada), a base 
de combinar formas de onda ele- 
mentales, mientras que las de úl- 
tima generación, manejan mues- 
tras de instrumentos reales en 
tablas de ondas almacenadas en 


ROM y/o RAM, consiguiendo tan- 
to una fidelidad al original mu: 
perior como una gran “manipula- 
bilidad” del sonido. Este último 
método era ya habitual en los sin- 
tetizadores dedicados desde hacía 
bastantes años. 

La INTERFAZ MIDI permite 
conectar instrumentos externos, 
tanto “maestros” como “escla 
un dispositivo que 
se puede adquirir como 
paradamente. De hecho, 
ta es la solución que se suele 
adoptar en configuraciones pro- 
fesionales, entre otros motivos 
porque una tarjeta especifica 
puede incorporar varios puertos 
MIDI, cada uno de los cuale 
recordemos, da acceso a 16 ca: 
nales. Además, en las tarjetas 
“populares”, la entrada/salida 
de la interfaz MIDI comparte 
con el puerto joystick un conec: 
tor sub-D de 15 pines, requirien- 
do un cable adaptador, que ha: 
bitualmente se adquiere aparte, 
para obtener las conexiones MI: 
DI“IN” y MIDI“OUT” estándar 
de 5 pines. 

Y, en lo que respecta a las so- 
luciones profesionales, además 
de tarjetas de sonido de altas 
prestaciones (y alto coste, cla- 
ro), en el mercado encontramos 
MÓDULOS EXTERNOS conec- 
tables al PC (siempre via MIDD, 
conteniendo cualquiera de los 
equipos descritos, y orientados 
a estudios de sonido o a aficio- 
nados caprichosos, que también 
los hay (lamentablemente, una 
SoundBlaster no alcanza para 
crear la sintonía de un programa 


Módulo de sonidos sampieados MIDI. Las prestaciones de estos aparatos crecen día a día. En el panel 
posterior se aprecian los caracteísticos terminales MIDI IN , OUT y THRU. 


de TV o la banda sonora de un 
video-clip). Antes de cerrar este 
apartado, aclararemos un punto 
relacionado con las tarjetas de 
sonido que servirá a la vez de re- 
sumen: en un juego para PC 
contenido en CD-ROM, pode: 
mos encontrar hasta 4 “clases” 
de sonido: 

* Música grabada en forma- 
to CD audio, que va directa- 
mente al amplificador de la 
tarjeta 

+ Sonido almacenado en fi- 
cheros de muestras en el forma- 
to .WAV, que pasa por el mues- 
treador momentos antes de ser 
amplificado. 

* Música contenida en secuen- 
cias MIDI, que es “fabricada” por 
el sintetizador de la tarjeta en 
tiempo real. 

* La misma música, que even- 
tualmente es desviada a la inter- 
faz MIDI de la tarjeta para ser 
sintetizada por un instrumento 
externo. 

Sólo los dos últimos tipos en- 
tran en la categoria MIDI, y so- 
lamente en ellos tiene influencia 
la tecnología (FM o wavetable) 
de la tarjeta. 

Obsérvese, de paso, que una 
secuencia MIDI es la forma más 
compacta y flexible de almace- 
nar música, ya que es meramen- 
te la partitura de ésta, al ser eje- 
cutada en tiempo real. Si a una 
secuencia se le añade la infor- 
mación necesaria para construir 
los instrumentos (timbres) que 
la han de interpretar (en forma 
de muestras), obtenemos en 
esencia un fichero MOD. 


SOFTWARE MIDI 
Tres son las familias básicas de 
programas disponibles para PC 
con capacidad de gestión MIDI: 
+ Secuenciadores. 
litores de partituras. 
+ Editores de sonido. 
Desde el punto de vista softwa- 
NCIADOR es 
una especie de grabador/repro- 
ductor multipista de eventos MI 
DI con capacidad total de edi- 
ción. Cada pista se corresponde 
normalmente con un canal, y su 
representación típica en pantalla 
es un “rollo de pianola” en el que 
las notas musi $ aparecen co- 
mo líneas horizontales de distin- 
ta longitud (duración), ubicadas 
a diversas alturas (tono). Ade- 
más de cortar, copiar y borrar, 
un buen secuenciador para Win- 
dows nos permitirá mover, acor 
tar y alargar las notas por el pro- 
cedimiento de “pinchar y 
arrastrar” con el ratón. Pero la 
capacidad de edición llega mu- 
cho más allá: desde trabajar a ni- 
vel de pistas completas (en ser- 
tido horizontal) o compases (en 
vertical), hasta retocar uno a uno 
los mensajes que constituyen 
una secuencia, pasando por la 
edición de controladores tales 
como el “pitch bender” (inflexión 
de tono), “tempo” (velocidad de 
ejecución), “patches” (timbr 
y un largo etcétera. La introduc- 
ción de datos es mucho más có- 
moda si se dispone de un tecla- 
do MIDI conectado a través de 
la correspondiente interfaz, ya 
que habitualmente las melodías 
se introducen ejecutando frag- 
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mentos en tiempo real. Un tipo 
de software que es posible en- 
globar también en este apartado 
lo constituyen los que denomi- 
naríamos “generadores de arre- 
glos” o programas de composi- 
ción 

Se trata de secuenciadores que 
contienen acompañamientos 
predefinidos tanto rítmica como 
armónicamente, y que permiten 
componer un tema resultón en 
apenas cinco minutos. Destina 
dos a aficionados ocasionales, 
sus capacidades de edición son 
muy limitad: 

Los EDITORES DE PARTI- 
TURAS son al compositor lo 
que los procesadores de texto 
son al escritor de novel pro- 
gramas que permiten escribir 
de arriba abajo una partitura con 
sus fusas y corcheas, y todo tipo 
de textos y símbolos musicales, 
partitura que pueden imprimir 
con un acabado perfecto y/o 
convertir en una secuencia MI 
DI. Extremadamente potentes y 
fáciles de manejar para todo 
aquel que posea conocimientos 


toman de una “paleta” mediante 
el ratón y. se solosas e éso: 
bre el a % 


, permiten 
tambien definir timbres y otros 


eventos MID! 
litura,o páe 
probar ell 


editores son, incluso, capaces 
de interpretar las indicaciones 
(acentos, dinámica, regulado 
res, etc.), presentes en los pen- 
A la mayoría de ellos, 


e 


vierterialitomáticamente en una 
partitufa*de imprenta”, también 
en tienpo real. 

Al hiló de esto, diremos que 
tanto séGuenciadores como edi- 
tores départituras tienen previs- 


lo las inevitables desviaciones 
Aa 


mo, inf 
lamadKk 
aplicapl08p Feajusta y redondea 
las A oducidos al valor 


sila 


exacfO MáS próximo. Y, rizando 
el rid0/ Ho nos preocupemos si 
una partitura introducida nota a 
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Direcciones de interés en 
INTERNET 


STANDARD MIDI FILES ON THE NET 


SEARCH THE GUMBONET MIDI MUSIC ARCHIVE 


CLASSICAL MIDI ARCHIVES 


MIDIt 


MIDI 


THE CLASSICAL MIDI CONNECTION 


nota suena demasiado “mecáni- 
ca”, porque también existe la fun- 
ción contraria, “humanización”, 
que aplica una cierta aleatorie- 
dad a los ataques y duraciones. 
Cabe reseñar, asimismo, que 
es raro el secuenciador que no 
incorpore ciertas capacidades 
como editor de partituras y vice- 
versa, por lo que eFusuario dis 
pone en la práctica de una gran 


libertad de elección a la hora de 


DO representan la faceta soft- 
ware de los “samplers”. Combi 
nados con la correspondiente 
tarjeta muestreadora, permiten 
elaborar sonidos registrados di: 
gitalmente con vistas a la crea- 
ción de nuevos timbres. Habi- 
tualmente, pueden trabajar en 
mono o estéreo, 8 ó 16 bits, y 
con frecuencias de muestreo 
desde 2 a 60 k-muestras por se- 
gundo y, además de las clásicas 
operaciones de edición (cortar, 
copiar, insertar. permiten 
aplicar a las muestras todo tipo 
de efectos (reverberación, cho- 
rus, ecos, distorsión, vibrato, 


etc.), asi como marcar y estable- 
cer las secciones de ataque, bu- 


que un editor de sonido incorpo- 
ra “para siempre” a la muestra 
con los que le aplicaría un DSP 
en tiempo real. 

Finalmente, Citáremos un tipo 
de software recién incorporado 
al acervo MIDI. Se trata del 
“OCR MUSICAL” (el nombre se 
lo hemos puesto nosotros), un 
programa que traduce la imagen 
de una partitura impresa obteni 
da por medio de un escáner al f- 
chero MIDI correspondiente, 
ahorrándonos horas de teclear 
corcheas. 

Existen otros programas de 
aplicación fundamentalmente 
profesional destinados, entre 


dentro de la secuencia, que re- 
presentan referencias absolutas 
de tiempo en relación con los fo- 
togramas de la película. Muchos 
de los secuenciadores de propó- 
sito general, no obstante, tam- 


bién permiten trabajar con di: 
chos códigos. 


A MODO DE EPILOGO 
Nunca lo ha tenido tan fácil el 
aficionado a la música en su ver- 
tiente activa, o el compositor, 
tanto novato como experto, Por 
una cifra diez veces inferior a la 
que hace también 10 años se re- 
quería para montar un pequeño 
estudio de música electrónica, 
cualquier émulo de Mozart, Old» 
field o Angus Young, puede 
montar su propio laboratorio 
MIDI en un rincón de la c 
grabar o editar la parti 
sus propias compa 
ta con un PC de gama media, 
equipado con Windows 3.1 e im- 
presora (el software MIDI no es 
demasiado exigente), una tarje- 
ta de sonido de tipo “wavetable” 
con algo de RAM incorporada, 
un teclado MIDI, y unos altavo- 
ces decentes o, mejor aún, los 
del equipo Hi-Fi, más dos o tres 
progr ba Iguno de 
los cuales tal vez venga incluido 
en el kit de la propia tarjeta (se- 
cuenciador o editor de partitu- 
ras, dependerá de nuestro domi- 
nio.del solíco),, 

una Configuración así de 
simple y asequible, le augura 
mos años de satisfacción y en- 
tretenimiento, 

Por otra parte, las fuentes de (i- 
cheros MIDI conteniendo todo 
tipo de música, que €s posible 
reproducir, examinar, reínstru- 
mentar o convertir en partitura 
impresa son numerosísimas, y 
van desde los CD-ROMs comer- 
ciales o shareware, que incluyen 
compilaciones de ficheros .MID, 
hasta la propia red Internet, cn 
la que podemos encontrar ver- 
daderas MIDHtecás: 

En el mercado encontramos 
también librerias de *patches" 
de instrumentos reales, listas 
para ser cargadas en la RAM de 


nuestro “sampler”. 

Si admitimos que la música cs 
un lenguaje universal, MID! se- 
ría el alfabeto con el que tal ler- 
guaje se escribe sobre el inma- 
terial soporte eletffóñico: un 
punto de encuentro Gente el ar- 
te y la tecnología. 


Luis E. Juan Vidales 
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Antivirus 


Me gustaría sumarme a todos los 
lectores que os piden que publi 
quéis los cursos de "C", “POV"” 
y “Así se hace un videojuego” en 
vuestro CD-ROM para los que 
hemos llegado tarde. También, 
quiero sugeriros que si podéis 
hacer un programa antivirus con 
todos los “mini antivirus” que se 
incluyen en la sección Virusma- 
nía ya que no es muy cómodo ir 
ejecutando uno por uno para 
comprobar si nuestro sistema es- 

tá infectado. 
Juan José Alonso Rodríguez 
(Lugo) 


Estamos estudiando en serio tu 
primera sugerencia pero todavía 
no hay nada decidido. Ya te con- 
taremos. Y en cuanto a la segun- 
da..., es algo más complicado. La 
sección Virusmanía está concebi- 
da de forma didáctica, es decir, 
no se trata de hacer un antivirus, 
tanto como de comprender el fun- 
cionamiento de los mismos para 
poder defenderse mejor de su 
“ataque”, Al ser programas muy 
específicos, serviría de muy poco 
aunarlos todos en un Único pro- 
grama, y éste quedaría desfasado 
en cuanto apareciese una nueva 
modificación de alguno de los vi- 
rus “soportados”, Para eso, está el 
software específico de Norton, 
McAfee, Artemis, Panda, Dr. So- 
lomon o Thunderbyte 


Internet y el System 


Estimados amigos de PCmanía, 
me dirijo a vosotros para comu- 
nicaros mi sorpresa al compro- 
bar la flexibilidad que algunas 
empresas de informática están 
adoptando para dar un mejor 
servicio a sus usuarios. 

Como cibernauta que soy, ya 
desde la universidad, antes de 
que se popularizará lo que va a 
ser el futuro de las comunicacio 
nes, que no es otro que Internet, 
apoyo completamente a todas las 
empresas que están volcándose 
sobre la red y, en particular, me 
llama la atención El Systems. 
Aparte de tener unas fenomena- 
les páginas Web, donde no sólo 


28 Pemanía 


al Director 


Cartas al Dinctor e un foro enel que ico cabida 
'cualquler opinion de los lectores. Por supuesto sea. 
uena o mala. Aceptamos críticas y aqui las po- 
nds ver. Para participar ent sección os rogamos. 
que nos emvís tus cartas al siguiente dirección. 
CARTAS AL DIRECTOR 

REVISTA PCMANIA 

€/ DE LOS CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBAS- 
'ÁN DE LOS REYES (MADRID) 


O bien, que ls emviéls por FAX al número: 
(91) 654 75 58 


En la carta debe lr claramente especificado el 
nombre del autor y el numero de su DM. PCma- 
la se reserva el derecho a extractar el canten. 
do del texto. No se devolverán los originales ni 
se mantendra correspondencia en referencia a 
los. La revista no se hace responsable de las 
opÍnlones vertidas por los autores de las cartas. 


se ofrece información comercial, 
han tenido la iniciativa de mon- 
tar un café Internet en el que se 
permite el acceso a la red ade- 
más de formar, mostrar las últi 
mas novedades, asesorar sobre 
conexiones e incluso se tiene la 
posibilidad de adquirir todo tipo 
de productos relacionados con 
Internet. 
Miguel Barrachina 
(Valencia) 


Vaya desde aquí nuestro aplauso 
a Estratos Informática, El Sys- 
tem, y por supuesto comentarte 
amigo Miguel que estamos com- 
pletamente de acuerdo contigo. 


Diseñar juegos 


Soy un chico de 17 años, muy 
imaginativo en el ámbito de los 
videojuegos. sobre todo aventu- 
ras gráficas, y me gustaría saber 
qué es lo que debo hacer para 
que una compañía, española o 
extranjera, aceptase o al menos 
leyese mis ideas. ¿Influye tam- 
bién la juventud o es algo trivial? 

Juan Jesús Guerrero 


(Granada) 


Bueno, la verdad es que en Espa- 
ña lo tienes un poco difícil. Pero 
vamos por partes. Lo primero es 
tener correctamente diseñado el 


Podéis dirigir vuestras consultas a la sIguiente 


dirección de correo electrónico: 
cartasdirector.pomaniaQhobbybress.es 


contenido del juego. No basta con 
escribir un folio a mano, sino que 
tendrás que escribir un guión lo 
más detallado posible con esque- 
mas, descripción de personajes. 
situaciones, dibujos, y todo lo 
que consideres importante. Con 
este material trabajado, te Loca re- 
correr las compañías que progra- 
man juegos. Es fácil encontrar las 
direcciones, sin ir más lejos, en la 
última página de nuestra revista 
hay un directorio, y lo que ten- 
drás que hacer es concertar una 
cita con los responsables para que 
ellos decidan si tu proyecto es 
viable. 

¿Y la edad? No creemos que a 
nadie le importe que seas tan jo- 
ven. Al contrario, el software 
siempre necesita dósis frescas de 
imaginación. Buena suerte y án 
mo. Esperamos ver tus obras den- 
tro de poco. 


¿Se colapsará Internet? 


Tengo una duda que a veces no 
me deja dormir por las noches. 
Todo el mundo se conecta a In- 
ternet, y la red aumenta en pro- 
gresión geométrica a una veloci- 
dad endiablada.... ¿llegará un 
momento en que esto supondrá el 
colapso de las comunicaciones a 
nivel mundial? Podría ser un 
buen argumento para una novela 
de ciencia ficción. 
Roberto Hartnell 
(San Sebastián) 


En principio, nada indica que eso 
vaya a suceder, aunque hay “gu- 
rús” de las comunicaciones que 
han dado la voz de alarma. Lo 
que seguramente ocurrirá, será 
que el volumen de información 
disponible sea tan grande que ac- 
ceder a lo que de verdad nos inte- 
rese se convierta en una tarea de 
gigantes. Pero todo esto es filoso- 
fía. Para evitar el colapso están 
los proveedores de servicios, y 
toda la tecnología al servicio de 
la red, además, para acceder a la 
información ya existen filtros y 
software capaz de gestionarlos. 
Así que nuestra Opinión es que 
puedes dormir tranquilo, al me- 
nos de momento. El futuro sólo lo 
conocen los profetas. 


Microsoft Plus 


Os propongo crear una sección 
nueva dentro del CD. No sería 
mala idea incluir Temas de Es- 
critorio para Plus! de Windows 
95. Me parecería todo un detalla- 
20. Y ya puestos a pedir os cuento 
que yo me dedico a hacer anima- 
ciones en mi trabajo mediante el 
uso el 3D Studio. A veces me re- 
sulta muy complicado realizar 
determinadas acciones con los 
IPAS incluidos. Mi petición es 
que se cree una sección sobre es- 
ta potente herramienta, y que in- 
cluyérais los IPAS que nos faci 
tarían la vida a los animadores 
gráficos. 


Enrique Rojas 
(Madrid) 


Dos peticiones muy claras son las 
que nos haces. Y al menos una de 
ellas, la tienes concedida en este 
número de PCmanía. Los Temas 
de Escritorio del Plus! que encon- 
trarás en este número han sido re- 
copilados por el equipo de redac- 
ción durante varios meses 
Esperamos que te gusten, y te 
anunciamos que en el futuro ha- 
brá más entregas. 

También nos pides IPAS para 3D 
Studio. Bueno, pues la verdad es 
que en alguna ocasión hemos da- 
do en el CD-ROM de portada al- 
gunas demos, o versiones más O 
menos operativas del programa, 
de varios IPAS para el programa 
de Autodesk. 

El problema de los IPAS es que 
el desarrollarlos lleva mucho es- 
fuerzo, y, por consiguiente, cues- 
ta mucho dinero hacerlo, y hay 
pocos programadores que estén 
dispuestos a regalar su trabajo 
por que los IPAS disponibles 
cuestan bastante dinero. 

Piensa que 3D Studio es un pro- 
grama profesional y, como tal. 
sus creaciones tienen una fácil 
salida comercial, por lo que todo 
lo que mueve resulta muy costo- 
so. Si quieres realizar infografía 
de forma económica, te recomen- 
damos el Persistence of the Vi- 
sion Raytracer (POV) que cum- 
plirá tus expectativas, y es 
absolutamente gratis. Seguro que 
te encantará. 
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Asymetrix ha renovado 
una de sus aplicaciones 
más extendidas. 
Multimedia Toolbook 4.0 
CBT se presenta con 
sustanciales mejoras en 
los módulos de 
aprendizaje asistido. El 
nuevo carácter abierto 
del programa admite la 
incorporación de 
controles realizados por 
terceros, como los de 
Visual Basic. 


a verdad es que esta actualización es 
atípica. Porque todos suponíamos 

que lo que iba a primar en la puesta 

1 día de un producto de la enverga- 

dura de Multimedia Toolbook iba a ser su 
migración a Windows 95, como está ocu- 
rriendo con prácticamente todos los paque- 
tes de software más importantes. En este 
caso no ha sido así, sino que en Asymetrix 
han preferido adoptar una postura más 
abierta, permitiendo que ahora su herra- 
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<Iymmrax 


Multimedia Toolbook 4.0 
Un entorno 
más abierto 


mienta de autor corra sin problemas en las 
tres plataformas Windows: desde Windows 
3.1 -bajo DOS 3.3 o superior- a Windows NT 
3.5, pasando, eso si, por Windows 95. Para 
este último sistema operativo, se han encar- 
gado de añadir un módulo de desinstalación, 
así como otras funciones, que veremos más 
adelante, pero descuidando otras propieda- 
des, como la de los nombres largos, propias 
de las aplicaciones nativas para este sistema 
operativo. Esto, sin embargo, es una buena 
noticia para los usuarios habituales de esta 
herramienta, ya que no tendrán que cambiar 
necesariamente de sistema operativo, ade- 
más de beneficiarse de otras características 
implementadas en esta nueva versión, como 
la que permite actualizar automáticamente 
los ficheros creados en la versión 3.0 gracias 
a una herramienta incluida en el paquete. 


CREACIÓN MULTIMEDIA 

Para los que no conozcan esta herramienta 
de autor, vamos a repasar brevemente algu- 
nas de sus características principales. Bas- 
te decir que se trata de un entorno visual 
orientado al objeto de creación de aplicacio- 
nes multimedia, como pueden ser sistemas 
de referencia o información, juegos, presen- 
taciones multimedia, representaciones de 
bases de datos, y todo lo que se nos pueda 
ocurrir. Para ello, el autor trabaja con “li- 
bros”, los ficheros básicos que utiliza “Tool- 
Book”, ya que se componen de páginas don- 
de se muestran todos los objetos, botones, 
visores y demás elementos que forman la 
parte visual de la aplicación. De esta mane- 
ra, una aplicación puede estar formada por 
varios de estos libros, ya que se comportan 
como ficheros ejecutables que pueden lla- 


Palette flash is. a common 
problem when running Windows in 
266 color mode. Palette fiash occurs 
when a graphic display changes color 
palettes during an attempt to display 
more than 256 colors at one time. 
Systems using 256 color video dnvers 


are subject to palette flash because 
they do not use a fixed color palette. 
Leer A 
256 colors at one time but may select 

from atotal palette of 16 7 millon 
colors. Palette flash ¡s not an issue if 
your 15 running in any other 
E than 256 color mode. Set 
y jalette property of the book to 


all the palette flash issues for 


y Change image | 
F Use A Book Pallette 


* The example above ¡llustrates one 
method tor handling palette flash on 
systems using 256 color displays. No 
palette flash occurs on systems running 
any other display. 
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Esta utilidad permite al autor diseñar y editar 
sus proplas barras de menús. 


Otro ejemplo de ayuda: en este libro, sobre el diseño de aplicaciones multimedia, se explican 


todos los secretos de la reación de aplicaciones. 


mar a otros fichero ta concepción de la 
'ación multimedia ofrece numero: 
al autor. Por un lado, la cri 

s se realiza cómodamente como 
si se tratara de un libro en el que hubiera 
que ir confeccionando sus páginas, llenán- 
dolas de contenido, y por otra parte, la can: 
tidad de tipos diferentes de objetos disponi- 
bles hacen que las posibilidades sean casi 
infinitas. A esto hay que añadir, como es ha- 
bitual en este tipo de entornos, un lenguaje 
de programación orientado al objeto, en es- 
te caso “OpenScript”, que gestiona las pro- 
piedades y comportamiento de los elemen: 
tos que conforman una aplicación creada 
con “ToolBook”. No obstante, el entorno 
ofrece numerosas posibilidades encamina: 
das a evitar en cierta forma la tarea de pro- 
gramar, como son los “Book Specialist”, al 
go así como unos asistentes que ayudan a 
comenzar un nuevo proyecto definiendo los 
aspectos básicos de la aplicación de forma 
interactiva y automática o los “Widgets”, ob- 
jetos cuyo comportamiento ya ha sido pre- 
programado de forma básica para que el au- 
tor no se tenga que preocupar de su 
gestión. 

La edición CBT de las siglas “Computer- 
Based Training”, enseñanza o aprendizaje 
asistido por ordenador- además, presenta 
características específicas enfocadas a la 
creación de aplicaciones dedicadas a la en- 
señanza, como pueden ser cursos interacti- 
vos, con “widgets” especiales como los que 
siguen la trayectoria del estudiante regis- 
trando sus respuestas para luego mostrar 


New Feature! 


Contamos con la posibilidad de ampliar las 
capacidades de Multimedia Toolbook mediante ia 
importación de controles creados por terceros. 


estadísticas sobre sus aciertos, o como los 
que generan preguntas tipo test de forma 
automática. 


LAS NOVEDADES 

Una vez conocido el funcionamiento básico 
de Multimedia ToolBook, vamos a repasar 
las principales novedades que presenta esta 
nueva versión 4.0. 

La primera gran novedad ya la adelantába- 
mos al principio de este articulo: el carácter 
abierto del nuevo ToolBook gracias a la po- 
sibilidad de utilizar controles y extensiones 
creadas por terceros como son los controles 
VBX. De esta manera, ahora es posible aña- 
dir nuevas capacidades a las aplicaciones 
creadas con esta herramienta como pueden 
ser hojas de cálculo, nuevos botones, o cual 
quier otro tipo de control de los muchos que 
se pueden encontrar en el mercado. 


Como ya ocurría con otras versiones anteriores, 
el paquete sigue incluyendo un práctico editor 
de iconos y cursores. 


Otra de las grandes novedades es la inclu- 
sión del “Object Browser”, una nueva ven- 
tana donde se representan de forma gráfica 
y jerárquica todos los elementos que for- 
man parte de la aplicación en la que esta- 
mos trabajando. Esta herramienta, de gran 
utilidad, ya que con un sólo “clic” podemos 
acceder a las propiedades del objeto selec- 
cionado, sin tener que buscarlo. 

Por su parte, los nuevos "Shared Scripts 
“scripts” compartidos, permiten añadir la 
misma secuencia de programación a múlti- 
ples objetos, con lo que podemos controlar 
su comportamiento con un mismo “script”, 
en vez de tener que escribir el mismo 
“script” cada vez que lo necesiten varios ob- 
jetos. Esta nueva característica acerca aún 
más el concepto de programación orienta- 
da al objeto a esta herramienta de autor. 
También hemos hecho mención a la nueva 
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propiedad de 
ToolBook 
mediante la 
cual, las apli- 
caciones fina- 
les pueden 
adoptar el 
“look” tanto 
del interface 
de Windows 
3.1 como el 
de Windows 
95. Así, los 
botones, ba- 
rras deslizan- 
tes y demás 
elementos se 
verán diferen- 
tes, tratándo- 
se de una ver- 
sión u Otra, 
existiendo asi 
mismo la op- 
ción de fijar 
automática- 
mente esta 
propiedad de- 
pendiendo 
del entorno 
en el que es- 
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Estas dos barras de 
herramientas ilustran una de 


las novedades más temos desa- 
Importantes: incorporar rrollando la 
controles de Visual Basic aplicación. 
(VBX) al entorno. Las mejoras 
también al 


canzan a la extensión CBT de este Multime- 
dia ToolBook, ya que se han añadido nue- 


CA | 


vos “widgets” mejorados dedicados tanto a 
la gestión de preguntas como a la de pun- 
tuaciones de los estudiantes, con lo que aho- 
ra es posible realizar un curso de aprendiza- 
je interactivo sin utilizar para nada la 
programación. 

Internet tiene así mismo su sitio entre las 
nuevas capacidades de ToolBook, ya que 
ahora disponemos de “Internet widgets” pa- 
ra integrar nuestras aplicaciones con los 
“browsers” de Internet mediante el acceso 
automático a páginas Web. 

Además de estas novedades puntuales, el 
nuevo “ToolBook” presenta mejoras a to- 
dos los niveles, empezando por su ejecu- 
ción, gracias a un compilador más rápido y 
eficiente, siguiendo con su modelo de me- 
moria, que ahora puede gestionar hasta 16 
Mb de RAM, y terminando con la elimina- 
ción de cambios de colores gracias a una 
pequeña herramienta que optimiza las pa- 
letas de trabajo. 


NUESTRA OPINION 

La actualización de Multimedia ToolBook, 
en definitiva, ha hecho que esta herramien- 
ta gane en efectividad, si bien, y pese a to- 
das las mejoras enfocadas a la automatiza- 
ción, aún es necesario, si queremos 
desarrollar una buena aplicación, la utiliza- 
ción del lenguaje de programación integra- 
do “OpenScript”. 

De cualquier manera, ahora es mucho más 
sencillo controlar y editar todos los elemen- 
tos que forman parte de los proyectos, ele- 
mentos que, por cierto, tienen su cabida en 
este entorno gracias a las casi infinitas posi- 


Una vez realizada ¡a aplicación, podemos 
utilizar el “Setup Manager” para crear los 
discos de instalación, con todos los archivos 
“run time” y de sistema pertinentes. 
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Esta apiicación de detección de componentes 
de sistema parece estar algo atrasada: indica 
ia presencia de un procesador 486 y sin 
embargo corría en un Pentium a 150 Mhz. 


bilidades de importación con las que cuenta 
el nuevo ToolBook. 

Mención especial merece el apartado de- 
dicado a la distribución de aplicaciones, ya 
que ahora es posible salvar ficheros TBK 
-los utilizados por el programa- como ejecu- 
tables, además de contar con un maravilloso 
“Setup Manager” que permite controlar to- 
do el proceso de distribución, desde el nom- 
bre del grupo de programas en el que se va 
a alojar la aplicación final, hasta la inclusión 
de gráficos en ventanas, mientras se instala 
el producto. 

Pero quizá lo más sorprendente e inespe- 
rado sea la capacidad de incorporar con- 
troles VBX al entorno de desarrollo. Con 
esta nueva opción, las posibilidades de 
creación se multiplican, convirtiendo a 
Multimedia ToolBook en un entorno abier- 
to capaz de aprovechar los mil y un contro- 
les existentes. 

Todo ello sin olvidar la gran cantidad de 
herramientas adicionales suministradas en 
el paquete -como los editores de paletas, 
iconos, cursores, ficheros de onda o barras 
de menús- y la fantástica documentación, 
tanto en forma impresa como en ficheros de 
ejemplo. 

Como conclusión, decir que este nuevo 
Multimedia ToolBook CBT Edition 4.0, es 
una buena alternativa, dentro del mercado 
existente de herramientas visuales de autor, 
para todo aquel que desee crear sus propias 
aplicaciones multimedia, especialmente si 
se trata de cursos de aprendizaje asistido. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 
Lo bueno 


+ Se trata de un entorno de creación 
multimedia bastante sencillo de manejar. 
+ Todas las mejoras, destacando la 

posil lad de integrar controles VBX y 
“scripts” compartidos. 

+ La gran cantidad de ayudas, tanto en 
forma impresa voluminosos manuales- 


falta más librerías de 
imedia -fotos, sonidos, 


¡ón es prácticamente 
si se quieren lograr buenos 


resultados: 


ESPAÑA 
187 
GUERRA 


Panorámica Multimedia 
de la 
Guerra Civil Española 


Hace sesenta años, España estuvo en guerra contra sí misma. 
Una guerra tan devastadora que todavía se estan cerrando 
las últimas heridas. 


Nuestros mayores han tenido sesenta años para hablar sobre ello 
y sacar sus propias conclusiones. 


Ahora es nuestro turno. 
En este CD-ROM lo hemos recogido todo: Las batallas, 
los acontecimientos, los hombres y mujeres que los protagonizaron, 
los países implicados, las imágenes, las canciones, las armas... 
Desde nuestra generación. En nuestro lenguaje. Con todas las conexiones. 
Para que puedas construir tu propia opinión. 


Ya es hora de que los jóvenes seamos dueños de nuestra propia historia. 


Ahora la historia es 
nuestras. 


sd CD-ROM para PC == 
> E nreracrive 


ya más de dos años que apare- 

ciera en el mercado «Print Shop 

Deluxe». Sí, el mismo programa 

que en estos momentos estamos 
comentando. Aunque por aquel entonces el 
programa estaba compuesto únicamente 
por dos disquetes, y funcionaba bajo MS- 
DOS. Con el tiempo, Broderbund ha decidi- 
do realizar una nueva versión de este pro- 
grama, éxito en todo el mundo con más de 
nueve millones de unidades vendidas, apro- 
vechando la potencia de los entornos gráfi- 
cos de Microsoft, y la capacidad del CD- 
ROM para incrementar el número y la 
calidad de las imágenes clip-art que acom: 
pañan el programa. 

El software incluye cerca de 80 librerías 
gráficas diferentes, con un total cercano a 
los 4.500 gráficos, 73 fuentes True Type y 
miles de efectos especiales tanto de texto 
como en los gráficos, con el fin de ofrecer 
una calidad y variedad en las presentacio- 
nes, realmente sorprendente. Además, en- 
contramos más de 500 proyectos prepara- 
dos para realizar, en base a otras tantas 
plantillas ya definidas. De este modo, pode- 
mos realizar lo que deseemos de una mane- 
ra muy sencilla. El programa os permite di- 
señar vuestro propio trabajo de dos formas: 
por medio de los modelos ya definidos, o 
bien diseñando vuestros propios modelos a 
partir de los elementos de una amplia bi- 
blioteca diseñada al efecto. 

Enambos s, se pueden modificar todos 
los aspectos del trabajo, de modo que siem- 
pre se tenga un control total sobre el mismo. 


Todo se basa en distribuir las imágenes y los 
QUE HAY QUE TENER es 

MÍNIMO RECOMENDADO. 

8 Megas RAM 16 Megas 
11 Megas Espacio en Disco 34 Megas 
386/40 MHz. cru 486/66 MHz. 
SVGA Tageta Gráfica SVGA Local Bus 

Tafjeta de Sonido 
150 Kb/s CD-ROM 450 Kb/s 


ESPECIAL Ls rasped así 
'como una impresora, que se recomienda sea láser 


textos con un cierto estilo, tratando de lograr 
un resultado lo más vistoso posible. A pesar 
de que las imágenes y los textos vienen pre- 
definidos, se pueden crear otras con cual- 
quier programa, y luego convertirlas con una 
utilidad que acompaña al programa a formato 
de «Print Shop Deluxe». 

Con todo ello, tenemos que «Print Shop 
Deluxe» es una completa aplicación de dise- 
ño, y lo que es más importante, sencilla de 
utilizar, puesto que todas las opciones se 
realizan por medio de menús en pantalla, 
que hacen asequible el programa a todas las 
edades. Además, el software ha sido tradu- 


Presentaciones 
a medida 


La realización de tarjetas de felicitación, invitaciones, 
calendarios, posters o tarjetas de visita, será mucho más 
sencilla a partir de ahora. Y todo gracias a Broderbund y su 
«Print Shop Deluxe», versión mejorada del título del mismo 
nombre que vendió más de nueve millones de copias en 
todo el mundo. 


cido al castellano, a pesar de que las pantallas 
que podéis ver estén en inglés, lo que supone 
sin duda otro punto a favor del programa. 


Jaime Bono 
Lo 

+» Sol aducido al castellano. 

+ Pr 


jpible. 
+ Sen manejar. 
* Gran de imágenes y textos. 


Lo majg 
+ No inCljB*un programa de dibujo. 
+ Algunos Dibujos son muy simples. 


Te prometemos que nada ha cambiado 


Cambiar para 

que nada cam- 

bie, evolucionar 

para que todo 

siga igual. El 

nuevo GTI. En 

su interior, un 

evidente senti- 

do de la estética reflejado en detalles 

como la emblemática pelota de golf en 
la palanca de cambio 

Por fuera, las nuevas llantas de 

aleación de tres piezas, ponen de 

manifiesto la rebeldía de su carácter 


Y en el corazón un motor de hasta 
150 CV de potencia 
El nuevo GTI es, una vez más, el 
ideal a batir, un coche que levanta todo 
tipo de envidias, obsesiones y compa- 
raciones con las que el conductor del 
a convivir. Un 
convierte en 
banal la sensación que pueda experi- 
mentarse al volante de otros coches 
Potencia, belleza y carácter. Una 
conquista que quizá tu coche actual no 
tenga. Pero no te preocupes, porque 
no es el único 


Nuevo Golf GTI 16 V 150 CV, con ABS, EDS, 
doble airbag, aire acondicionado, dirección 
asistida, cierre centralizado, elevalunas eléctri 
cos, computadora de a bordo, llantas de alea 
ción BBS, asientos Recaro, faros antiniebla, 
etc. 3.185.000 ptas*. 


Nuevo Goif GTI 115 CV, con el mismo equi 
pamiento que la versión 16V 150 CV excepto 
EDS (opcional). 2.895.000 ptas”. 


*PVP recomendados en Península y Baleares, 
(IVA, transporte, impuesto de matriculación y 
promoción incluídos) 


Nuevo Golf GTI 


Visual Software ha 
puesto ya en el mercado 
la versión 2.0 de su 
“suite” infográfica 
Visual Reality, un 
paquete que contiene 
todas las herramientas 
necesarias para crear 
imágenes y animaciones 
tridimensionales de 
calidad profesional de la 
forma más sencilla. 


isual Reality puede ser considera 

do como el paquete infográfico 

más asequible y sencillo de mane- 

jar, sin renunciar a la obtención de 
resultados realmente satisfactorios, equipa: 
rables a los conseguidos por paquetes pro- 
fesionales cuyo coste no está la mayoría de 
las veces al alcance del simple aficionado al 
render. ¿Su secreto? Para empezar, su ma 
ravilloso “interface”, apto para todos los pú 
blicos, en el que la técnica de arrastrar y sol: 
tar es la que manda. Además, es la primera 
vez que un paquete incluye un conjunto 
completo de herramientas que abarcan to- 


[LO QUE Hay que tenen >] 


MÍNIMO RECOMENDADO 
12 Megas RAM 24 Megas 
25 Megas Espacio en Disco 50 Megas 
486/33 MHz. cru Pentium 120 
SUGA Tarjeta Gráfica SVGA 
Taneta de Sonido 

Ratón Control Ratón 
ESPECIAL — Windows 3.1 con extensión Win32s 


(Incluida en el producto), Windows 95 o Windows NT 
3.5, CD-ROM 2x o superior. 


COMPAÑÍA Visual Software Inc. 
TIPO. Animación gráfica en 30. 
CEDIDO POR Micrografi. 
PVP RECOMENDADO 29.900 PTAS. + IVA. 
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todos 


dos los campos de la infografía, desde la 
creación de formas simples hasta el mode 
lado tridimensional, pasando por el render 
de escenas con “mapeados” de texturas. 


COMPONENTES 

Esta nueva versión 2.0 de Visual Reality con: 
tiene los mismos módulos que la 1.5, sin em- 
bargo, todos han sido mejorados, teniendo 
2 bits, 
razón ya de por sí suficiente para jus- 
tificar la aparición de una nueva ver- 
sión. No es necesario tener instalado 
en nuestro ordenador un sistema 
operativo de 32 bits, como Windows 
95 o Windows NT, ya que en el pro- 
ceso de instalación se incluyen las 
extensiones Win32s para Windows 
3.1 0 superior. 

Las herramientas principales que 
conforman esta “suite” infográfica 
son, “Renderize Live”, “Visual Mo- 
del”, “Visual Image”, “Visual Font”, 
“Visual Catalog” y “Visual Player”. La 
primera es el centro neurálgico a la 
hora de crear, renderizar y animar 
escenas 3D, ya que incluye todas las opcio- 
nes necesarias para controlar iluminación, 


en común su migración a lo: 


cámaras y texturas. Por su parte, “Visual $ 
Model” es la herramienta encargada de Y 
crear los objetos 3D que conformarán la es 
cena. “Visual Image”, el editor bitmap, per- ' 
mite crear y modificar imágenes utilizando Y 
prácticamente todos los formatos del mer- 
cado. La siguiente herramienta, “Visual 
Font” es la encargada de crear y manipular 
objetos de texto tridimensionales a partir de 


B 
Ni ZA 


Mezciando imágenes y texto pueden crearse 
mensajes impactantes. 


Renderizo Uve [beach eye] 


Help. 


SI renderizamos la escena anterior, las montañas se integran en el paisaje de manera perfecta. 


cualquier fuente TrueType, para luego inte- 
grarlos en las escenas. Por último, “Visual 
Catalog” sirve para organizar imágenes, tex- 
turas, escenas y objetos con el fin de inte- 
grarlas en otros módulos mediante la técni 
cade “drag and drop", mientras que “Visual 
Player” nos permite reproducir las anima- 
ciones creadas con “Renderize Live” y sal- 
varlas como imágenes de mapa de bits. 


NOVEDADES 
Los que disfrutásteis de la versión 1.5 de Vi- 
sual Reality, por su sencillez y sus infinitas 


OFERTA 


ESPECIAL DE 
ICROGRAFX 


PARA LOS LECTORES DE 


PCMANÍA 


Micrografx ofrece a los lectores de 
PGmanía la posiblidad de adquirir la 
actualización a «Visual Reality 20» en 
inglés desde la versión!.5, por sólo 
14.900 Ptas. + IVA y GASTOS DE 
ENVÍO. Los interesados podéis 
solicitarlo al distribuidor: 


msco 900 10.03.83 


posibilidades, no os va a defraudar esta nue 

va versión 2.0, ya que para empezar, se trata 
de un conjunto de aplicaciones de 32 bits, 
lo que supone un aumento en su rendi 

miento, que se traduce en tiempos menores 
de renderizado. Aparte de esto, todas las he- 
rramientas que conforman el paquete han 
visto sus posibilidades ampliadas. “Rende- 
rize Live” cuenta ahora con nuevas funcio- 
nes de animación -bajo el nombre de “Uni- 
versal sation”-, ya que la anterior opción 
“animation” se ha desglosado en dos: “ca- 
mera animation” y el nuevo “animation con- 
trol", con lo que el usuario tiene más con- 
trol sobre los parámetros que controlan las 
animaciones en 3D. Las novedades también 
han salpicado a otros módulos, como “Vi- 
sual Model”, que ahora incluye un nuevo 


menú “Munge”, en el que encontramos nue- 
vas funciones -denominadas en general 
“Free Form Modeling”- destinadas a modi- 
ficar el aspecto de los objetos, como el fun- 
dido “melting”-, “morphing”, triangulación, 
“envelope”, “Push/Pull”, etc. 

Por su parte, “Visual Catalog” y “Visual 
Font” exhiben nuevos interfaces, basados 
en fichas separadoras, que son de gran ayu- 
da a la hora de organizar nuestro trabajo. 
De esta forma crear textos tridimensionales 
con “Visual Font” es tan sencillo como pa- 
sar de una ficha a otra y rellenar cada uno 
de sus contenidos, para obtener en un abrir 
y cerrar de ojos, resultados impactantes. 

Visual Image”, ha mejorado su tratamiento 
de objetos integrados en fondos bitmap, y 
además, ahora el tamaño de las imágenes 
está sólo limitado por la memoria. 

Otra novedad es la nueva ayuda rápida en 
línea para principiantes, en la que se explica 
de forma concisa todo lo relacionado con el 
interface de las diferentes aplicaciones, lo 
que unido a los fantásticos tutoriales, hace 
que ponerse a trabajar con este nuevo “Vi- 
sual Reality” sea cuestión de pocos minutos. 


NUESTRA OPINION 

Con esta nueva versión de Visual Reality 
cualquiera puede crear sorprendentes esce- 
nas y animaciones tridimensionales cuaja- 
das de objetos, texturas y detalle, sin nece- 
sidad de ser un experto en la materia, 
mientras que los usuarios veteranos descu- 
brirán una nueva herramienta llena de posi- 
bilidades para plasmar sus ideas de la for- 
ma más sencilla. A destacar, aparte de su 
interface, cómodo y efectivo, la ingente can- 
tidad de material suministrado en el paque- 
te -nada más y nada menos que 7 CD- 
ROM=- que abarca todos los campos de la 
infografía como imágenes, escenas comple- 
tas, videos, texturas, materiales, formas, ob- 
jetos y un largo etcétera, para ponerse a tra- 
bajar desde el primer momento. El manual 
que acompaña a la “suite” contiene además 
una serie de tutoriales mediante los cuales 
aprender el funcionamiento de todos los 
módulos es una tarea sencilla y amena, a la 
vez que rápida. Además, el equipo básico 
necesario para disfrutar de estas herra- 
mientas es en un 486 DX/33 con 12 Mb de 
RAM y una resolución de 800X600. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


versión supone Un incremento 
jades gráficas del programa. 
es de los mejores. 


+ No está traducido al castellano. 
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. Por el nuevo PCFÚTBOL: 


or desgracia, hablar de todas las 
Prosa tel nuevo”PCFUTBOL en 

un anuncio a doble página sería 
misión imposible. Son demasiadas. No hay 


Empezando por el diseño del interface de 
usuario, totalmente nuevo. Por las 
versiones “nativas” tanto para DOS como 
Windows” 95 Aprovechahdo toda la 


E] 
o 
[a] espacio. 
Rh 


y 
a) poténeia de la nueva tecnoldgía DirectX”. 
Por el simulador, del que te avanzamos las 
hu palabras clave: perspectiva 3D, terreno de 


juego virtual y cámara móvil.con 
seguimiento dela jugada. Siguiendo por el 


C 


maftager y [rromanager, que ya sólo se 

a parecen a la versión anterior en los 
nombres. Contratos a los jugadores, 
seguros médicos, tácticas de equipo, 
personal del club, construcción de parking 
en el estadio... rro 
Y terminando por la base de datos, que 
hemos elevado a la categoría de pi 
profesional por la calidad de su 
información y que este año da la 
bienvenida a los 80 equipos de la Segunda 


División B. 

Sólo por todo esto ya merece la pena 
esperar el nuevo PCFUTBOL, Y lo mejor es 
que no es ni la mitad de lo que se avecina. 
Hasta entonces, que será muy pronto, un 


MictuuL hemio— NE An , 


—————K— e k 


saludo: 


A 
PC FUTBOL SÓ LEP 
El PROGRAMA de MICHAEL ROBINSON oa Macional de Puno! Proteional 
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nerece la pena esperar. 
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UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 


MULTIMEDIA 


00 658 60.08 http://www.canaldinamic.es/d 


En el número 45 de PCmanía 
realizámos un análisis del 
Discovery CD16 4X PnP de 
Creative Labs. Una de las 

conclusiones a que llegamos 

sobre este kit fue que 
suponía una buena opción 
para el usuario doméstico 
que desea entrar en el 
ámbito multimedia. Lo 
mismo podríamos afirmar de 
otro kit de la firma, el Sound 

Blaster Disney El Rey León, 

aunque éste posee algunas 

características que lo 
diferencian claramente del 
primero. 


en lo 


a principal de estas diferen: 
que se refiere al hardware se en 
cuentra en que el Sound Blaster Rey 
León cuenta con un lector de CD. 
ROM de óctuple velocidad, lo que significa 
que dispone del más rápido de los dispositi 
vos de este tipo desarrollados hasta la fe- 
cha. Gracias a ello, no padeceremos ningu: 
na demora en el funcionamiento del 


Lab) 
a 


8 Megas RAM 16 Megas 

30 Megas  EspacioenDisco 30 Megas 

486/66 MHz. CPU 486/2100 MHz. 

SUGA Tajeta Gráfica suGA 
Tarjeta de Sonido 

Ratón Control Ratón 


Requiere tener instalado el sistema 
operativo Windows 95 o Windows 3.0. 


COMPAÑÍA Creative Labs. 
TIPO Kit actualización multimedia. 
CEDIDO POR Orative Labs. 
PVP RECOMENDADO A consultar. 
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ordenador por causa de la unidad, como por 
ejemplo en la reproducción de vídeo a 30 
imágenes por segundo desde CD, cambio 
de directorios y carga de programas desde 
éste, etc 

Y siguiendo con el apartado hardware y 
utilizando como referencia el Discovery, 
hay que decir que los altavoces del nuevo 
kit, también son diferentes tanto en su apa- 
riencia externa, mucho más actual, y visto- 
sa, como en su funcionamiento interno, 
puesto que ofrecen mayor calidad de soni- 
do. Igualmente, hay que destacar que este 
nuevo kit no cuenta con micrófono. 

En lo que respecta al software, y por si no 
lo habéis adivinado os lo decimos ya, se en- 
tregan junto a las habituales aplicaciones 
para el tratamiento de sonido, tres progra- 


mas de Disney Interactive basados en el fil- 
me El Rey León: libro animado interactivo, 
Estudio gráfico y escenas de películas, que 
son los que dan nombre al kit de Creative 
Labs. Describiremos estos programas más 
adelante. 


INSTALACION DEL KIT 

La instalación del kit no supone ningún tipo 
de complicación ya que éste utiliza la tecno- 
logía “plug and play”, ya vista en el Disco- 
very (conectar y listo). Se debe insertar la 
tarjeta Sound Blaster 16 PnP en el slot de 
expansión adecuado y, luego, emplazar en 
un hueco libre de media altura el lector de 
CD-ROM. La instalación física del kit conti- 
nuará con la conexión de los diferentes ca- 
bles de éste (de transmisión de datos y 


KITS multimedia de 
CREATIVE LABS 


audio) a la tarjeta de sonido y a la fuente d 
alimentación para que pueda funcionar. 
nalmente, cerraremos la carcasa del orde- 
nador, y conectaremos los altavoces a la tar: 
jeta de sonido, con lo que habremos 
terminado la instalación física del kit 

Si nuestro sistema está dotado de Win- 
dows 95 podrá reconocer de forma automá: 
tica al arrancar tanto la tarjeta de sonido co- 
mo la unidad de CD-ROM. En el caso de 
disponer de Windows 3.x y MS-DOS 6.0 o 
superior, deberemos utilizar los disquetes 
del “plug and play Configuration Manager” 
y el “driver” del CD-ROM. 


LAS CARACTERÍSTICAS 

La “estrella” del kit es el lector de CD-ROM 
y su característica principal es la velocidad 
de transferencia: 1.200 Kilobytes por segun 
do (el tiempo de acceso es de 230 ms) lo 
que permite que se ejecuten de manera rá- 
pida las aplicaciones que se encuentran en 
el CD. Pero la unidad ofrece otras posibili: 
dades interesantes como son las de salida 
digital para grabar en cinta de sonido digi 
tal (DAT) o en un sistema profesional, o es- 
cuchar música aunque no se tenga ningún 
programa instalado para ello. Esto se realiza 
simplemente pulsando el botón de repro- 
ducción, que también permite pasar (saltar) 
de un corte del CD Audio a otro. Un segun: 
do botón permite parar la reproducción y 
expulsarlo. 
También, hay que destacar que la 
de CD-ROM puede ser configurada como 
“master” o “slave”, cuenta para ello con un 
puente de configuración, lo que per mite el 
montaje en el ordenador de otro lector de 
CD-ROM 

La capacidad de almacenamiento del lec 
tor puede ir desde los 553 9 Me 
gabytes o entre 60 ó 74 minutos (CD Audio) 
¡ hablamos de CDs de 12 cm, mientras que 
si la dimensión de éstos se reduce a 8 cm 
los valores oscilarán entre los 180 y 210 Me- 
gabytes ó 18 minutos. Los formatos admiti 
dos son (además de los CD Audio y CD- 
ROM habituales) CD-l, CD Plus, CD-R, CD 
ROM/XA, Photo CD y Video CD. 

Las caracteristicas más destacables de la 
Sound Blaster 16 PnP, incluida también co- 
mo ya vimos en el kit Discovery, son: graba: 
ción y reproducción en estéreo y mono de 
16 y 8 bits desde 5 hasta 45 KHz, sintetiza: 
dor musical estéreo de hasta 20 voces; tec- 
nología 3D estéreo (aumenta la profundidad 
y amplitud del sonido); “jacks” de entrada 
de micrófono, entrada y salida de linea esté: 
reo, y de salida de altavoces; conectores de 
joystick, MIDI e IDE (para controlar la uni 
dad de CD-ROM). Otros conectores am: 
plían las posibilidades de actualizar la tarje- 
ta, y así el Wave Blaster es un conector para 
el sintetizador MIDI que permite producir 
música estereofónica de alta fidelidad; el cir 
cuito avanzado de procesador de señales 
permite el manejo de la compresión y des- 
compresión de datos en tiempo real o reali: 
zar tareas tales como la sintesis de voz; fi 
nalmente, el conector de modem permite 
conectar una tarjeta de la serie Modem Blas- 
ter a la tarjeta de sonido, de forma que se 
puede acceder a reconocimiento de voz y 
funciones de modem. 

El amplificador de la Sound Blaster 16 PnP 
ofrece 4 watios por canal (PMPO) para ali- 
mentar altavoces o auriculares del equipo 
multimedia. 


Y 
Creative Multimedia Decks controla el sonido 
de forma similar a la de un sistema de aita 
fidelidad doméstico. En la imagen, se aprecia 
su controlador remoto (a la izquierda) y sus 
tres componentes. 


El Mezclador de Creative (Creative Mixer) 
permite combinar y manipular sonido de 
diversas fuentes de audio, además de controlar 
el volumen de reproducción de éstas. 


a a == 
Creative Soundo'LE posibilita la audición 
y grabación de ficheros de sonido en 
formato de onda (.WAV). 


Cl es A 

Creative WaveStudio está destinado a la 
edición de ficheros de sonido en formato .WAV. 
Permite ia grabación y mezcia desde todas las 
fuentes de sonido disponibies con ia tarjeta. 
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PROGRAMAS DE 
TRATAMIENTO DE SONIDO 

Las aplicaciones para el tratamiento de so- 
nido que se incluyen en el kit son cuatro: 
Creative Multimedia Decks, Mezclador de 
Creative, Creative Soundo'LE y Creative Wa- 
veStudio. Como ya hablamos sobre ellos en 
el artículo sobre el kit Discovery, sólo hare- 
mos mención a su misión fundamental. 

Creative Multimedia Decks controla el soni- 
do de forma similar a la de un sistema de alta 
fidelidad doméstico. Disponemos para ello de 
tres componentes que permiten controlar la 
reproducción de discos compactos musicales, 
ficheros de ondas (WAV) y MIDI (MID). 

El Mezclador de Creative (Creative Mixer) 
permite combinar y manipular sonido de di- 
versas fuentes de audio, además del volumen 
de reproducción de éstas. 

Creative Soundo'LE posibilita la audición y 
grabación de ficheros de sonido en formato 
de onda (WAV). Gracias al empleo de la tec- 


id Esla ion dl Fay Lado es pasito 
realizar una variada serie de documentos gráficos. 


nología OLE se pueden vincular o incrustar 
objetos de sonido en otras aplicaciones que 
soporten esta característica. 

Creative WaveStudio está destinado a la 
edición de ficheros de sonido en formato 
WAV. Permite la grabación y mezcla desde 
todas las fuentes de sonido disponibles con 
la tarjeta. Contaremos para la modificación 
delos ficheros de sonido con opciones y efec- 
tos especiales tales como cortar y pegar, eco, 
desvanecimiento, inversión, amplificación, 
cambio de frecuencia, distintos formatos de 
compresión, etc. 

Aunque no se trata de un programa de tra- 
tamiento de sonido, con Creative TextAssist, 
sistema de conversión de texto a voz, podre- 
mos escuchar por los altavoces de nuestro 
sistema cualquier texto salvado en disco o pe- 
gándolo en el portapapeles de Windows. Hay 
la posibilidad de elegir entre nueve voces dis- 
tintas o configurar las nuestras. 
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Gracias al Libro animado interactivo del Rey León pequeños y grandes podrán disfrutar de las 


andanzas de Simba. 


EN COMPAÑÍA DEL REY LEON 
Como ya hemos mencionado, el kit de Crea- 
tive debe su nombre a los tres programas 
'ney que incluye, y que están basados en 
la película El Rey León. El programa princi- 
pal es el Libro animado interactivo, que al 
estar en CD nos permitirá disfrutar de las 
prestaciones del CD-ROM de óctuple velo- 
cidad. Con este programa, pequeños y gran- 
des podrán disfrutar de las andanzas de Sim- 
ba. El Libro animado se puede ejecutar 
tanto en español como en inglés quere- 
mos, Timón nos guiará, mostrándonos su 
funcionamiento, en un paseo por la jungla. 
También, es posible que se nos relate el 
cuento de principio a fin, aprender palabras 
especiales y, lo que hará las delicias de los 
pequeños, jugar con los personajes de la pe- 
lícula a divertidos juegos (de caza, dibujo o 
atrapar insectos). 

Con el Estudio gráfico es posible realizar 
una variada serie de documentos gráficos ta- 
les como calendarios, tarjetas (de visita, fe- 
licitación, postales o de mesa), pancartas, 
marcas para libro, páginas para colorear, 
diarios, etiquetas de disquete, sobres, invi- 
taciones, membretes, intivos, cuader- 
nos, manteles o carteles. Todos ellos ilus- 
trados con los personajes del Rey León que 
elijamos, y acompañados del texto que que- 
ramos insertar, y que más tarde podremos 
imprimir. La impresión se puede realizar en 
blanco y negro, gama de grises o a color. 

Finalmente, Escenas de películas es un 
protector de pantalla que nos mostrará en 
nuestro monitor diversas escenas del Rey 
León cuando no hayamos desarrollado du- 
rante cierto tiempo alguna actividad en 
nuestro ordenador. Podremos escoger, en- 
tre 54, las imágenes que queramos ver, 


sible disp poner de tapices, en igual número 
que en el anterior caso, para el fondo de 
Windows y elegir cada cuánto tiempo cam: 
biarán automáticamente éstos (cada día, ca- 
da semana o nunca). 


CONCLUSIÓN 

El kit Sound Blaster El Rey León parece es- 
tar destinado en un princ a un usuario 
de corta edad, pero si nos paramos a pen- 
sarlo detenidamente seria más acertado des- 
cribirlo como un producto para “todos los 
públicos”. Los componentes, con un rendi- 
miento y calidad incuestionable: lo indi- 
can. Para los adultos, el lector de CD-ROM 
de óctuple velocidad les ofrece unas presta- 
ciones óptimas en el acceso a la información 
y programas en él guardados, mientras la 
Sound Blaster 16 PnP y su software les per- 
mitirá hacer “diabluras” en lo que a trata- 
miento de sonido y conversión de texto a 
voz se refiere. Por otro lado, el software del 
Rey León será una importante fuente de di- 
versión para los pequeños, y les concederá 
interesantes oportunidades para desarrollar 
sus cualidades artísticas. 


Eduardo Ruíz de Velasco 
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+ Comi lad segura. 


+» Sofwareipara todos los públicos. 


Lo mala! 
+ Quiza BSO ware que acompaña al 
producto es un tanto infantil. 
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= TA T de PC 
VERSIÓN EN e DISPONIBLE EL 27 DE SEPTIEMBRE ! 
(TEXTOS Y VOCES DIGITALIZADAS EN CASTELLANO) 


ENTERTAINMENT 


Sólo la industria 
japonesa podía crear un 
periférico como el Canon 

Multipass 10. ¿Qué es 
tan excepcional en este 
producto? Pues el 
habernos equivocado al 
emplear el singular, 
puesto que no es un 
periférico, sino varios. A 
saber: impresora, 
fotocopiadora, fax, 
PC-fax y escáner. Todo 
un abanico de útiles 
funciones englobadas en 
una única y 
extraordinaria máquina, 
tan compacta como 
visualmente atractiva. 


o 


MÍNIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
4 Megas Espacio en Disco 4 Megas 
386/33 MHz. cu 486/66 MHz. 
VGA Tarjeta Gráfica SCA 
Tarjeta de Sonido 
Ratón Control Ratón 
ESPECIAL — Requiere tener instalado el sistema 
operativo Windows 3.1 o superior. 


| FICHA TÉCNICA | 
COMPAÑÍA Canon. 
TIPO Fax, fotocopiadora, impresora. 
CEDIDO POR Canon. 
PUR RECOMENDADO 175.900 PTAS. + IVA. 
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CANON MULTIPASS 


La oficina 
doméstica 


ll imparable crecimiento de las co- 
municaciones vía red hace que el 
hasta ahora platónico sueño de tra- 
bajar desde casa sea una maravillo- 
sa realidad. Ya tenemos nuestro PC equipa- 
do con el modem más rápido y el software 
de navegación más potente, pero esto no 
basta si lo que realmente queremos es no te- 
ner que acudir a la oficina. Una impresora, 
un fax, un escáner y una fotocopiadora son 


casi imprescindibles para trabajar con efica- 
cia sin salir del hogar. Y hasta ahora, para 
tener estos equipos en casa, ha hecho falta 
una gran cantidad de dinero y de espacio. 
Dos grandes inconvenientes que nos han 
hecho olvidar nuestro deseo de trabajar en 
casa por la necesidad de usar los equipos de 
la oficina. Esta terrible dependencia ha de- 
jado de existir con el nuevo producto de Ca- 
non, que logra eliminar los dos inconve- 


nientes mencionados, puesto que a cambio 
de una cantidad de dinero más que acepta- 
ble, y ocupando una escueta superficie de 
36x29 centimetros nos traslada la oficina a 
casa, 


MONTAJE E INSTALACION 

Cuando abrimos la caja nos sorprende que 
nada menos que una impresora, un fax, una 
fotocopiadora y un escáner puedan caber en 
lo que a simple vista parece un fax de lo más 
normal. El susto inicial ante lo que nos que- 
da por montar, instalar y aprender pasa rápi- 
damente por la simplicidad y buena organi 
zación de las instrucciones. Tan sólo hay 
que acoplar al cuerpo del MultiPASS 10, la 
bandeja de papel del alimentador automáti- 
co, la tapa y soporte de documentos, la ban- 
deja de salida y, por supuesto, instalar el car- 
tucho de tinta. Operaciones sumamente 
sencillas, tras las que ya se puede conectar 
el equipo tanto a la red telefónica con el ca- 


ble suministrado, como al teléfono, admi- 
tiendo también un contestador automático. 
Una vez completado el montaje, llega el mo- 
mento de establecer la comunicación entre 
nuestro PC y esta asombrosa máquina; bas- 
tará con un cable paralelo, y el software de 
gestión que se instala automáticamente bajo 
Windows tanto en la versión 3.1 como en la 
95. Por último, se procede a la personaliza- 
ción del fax, donde queda registrado nues- 
tro nombre y número de teléfono, así como 
la fecha y la hora para identificar los docu- 
mentos a transmitir. Como es lógico, se pue- 
de establecer el sistema de línea comparti- 
da para no tener que contratar una línea 
exclusiva para el fax, y asi poder usarlo con 
nuestra línea de teléfono habitual. 


EL FAX Y PC-FAX 

Tanto por su aspecto externo, similar al de 
cualquier fax, como por sus brillantes pres- 
taciones, la función de fax es la más sobre- 
saliente entre las demás, que ya son nota- 
bles. Aunque puede utilizarse sin necesidad 
de conectarlo al ordenador como un fax 
convencional, a nosotros lo que más nos in- 
teresa es su utilización como complemento 
perfecto al sistema de comunicaciones por 
red de nuestro PC. Con el administrador de 
escritorio en modo residente, que sólo resta 
un 2% al rendimiento global, podremos en- 
viar cualquier documento creado en las apli- 
caciones bajo Windows que posean función 
de impresión. En el menú de impresión de 
las mismas, seleccionaremos el Fax Canon 
MultiPASS como impresora predetermina- 
da, y al “cliquear” sobre el icono de impri- 
mir aparecerá la ventana donde deberemos 
introducir el número de teléfono del desti- 
natario. De esta forma tan sencilla, podre- 
mos transmitir todo tipo de textos e imáge- 
nes. Claro está que también se puede enviar 
cualquier documento que carguemos en la 
bandeja de entrada, con un tamaño de hasta 
veinte páginas. La gran ventaja de usar el 
Administrador MultiPASS es lo fácil que re- 
sulta organizarse mediante los editores en- 
tre los buzones de entrada y salida. Así mis- 
mo, se puede crear una enorme agenda de 
direcciones para simplificar y aumentar la 
velocidad de la marcación, tanto para comu- 
nicación por fax como para llamadas nor- 
males. También, existen posibilidades tan 
interesantes como la de almacenar los do- 
'cumentos en el buzón de salida y establecer 
la fecha del envío, la difusión secuencial pa- 
ra establecer más de un destino, y la crea- 
ción de sobres de software. El manejo de es- 
te potente Administrador es siempre 
intuitivo mediante iconos y ventanas, desta- 
cando por su amplio rango de versatilidad y 
utilidad. Pero hasta ahora, sólo hemos ha- 
blado del envío de documentos, y nos ha- 
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bíamos olvidado de la recepción. Una cuali- 
dad para la que esta máquina ofrece unas 
posibilidades excelentes. Como obviamente 
no siempre vamos a estar en casa, ni el or- 
denador permanece eternamente encendi- 
do, o si surgen problemas con la impresión, 
el documento pasará a la memoria, capaz de 
almacenar hasta 47 páginas del estándar A4, 
y en el momento de acceder al Administra- 
dor, se producirá la transmisión entre el Ca- 
non MultiPASS y nuestro PC, con lo que ve- 
remos en el buzón de entrada cada fax 
recibido, que podremos imprimir o trasladar 
a nuestra aplicación preferida. Tan sólo cabe 
criticarle que únicamente se avisa de la re- 
cepción en memoria de los faxes en el redu- 
cido display del frontal, no hubiera 
demás una ventana de aviso al 
dows. A destacar también, la opción de soli- 
citud de un documento a otro fax con la re- 
cepción por Polling. 


LA IMPRESORA 

La traslación al papel del fax, las fotocopi 
o de cualquier documento que decidamos 
imprimir desde nuestras aplicaciones habi- 


tuales, se realiza mediante impresión de in- 
yección por burbuja en blanco y negro, el 
sistema caracteristico de Canon. Con una 
resolución máxima de 360x360 puntos por 


pulgada, la calidad de impresión obtenida 
es más que suficiente en el caso de los tex- 
tos e imágenes en blanco y negro. La con- 
formación y linealidad de los caracteres en 
cualquier tipo de letra es agradable a la vis- 
ta, y no presenta una escritura excesiva- 
mente difuminada, ni tampoco desagrada- 
bles pixelados, eliminado por la inyección 
de burbuja. Como ya es habitual, la repro- 
ducción sigue la norma de “lo que ve es lo 
que se obtiene”. En el modo de máxima de- 
finición, se penaliza el gasto de tinta y la ve- 
locidad de impresión, pero ambos valores 
siempre se mantienen dentro de lo normal 
para este tipo de impresoras. 

Como impresora, alcanza el nivel de la ga- 
ma media de inyección de tinta en blanco y 
negro, acepta en el alimentador automático 
los cinco tamaños de papel más habituales y 
permite la impresión de sobres, en papel 
grueso y transparencias. No es necesario el 
uso de papel especial para inyección de tin- 
ta, aunque los resultados mejoran ostensi- 
blemente al emplear papel satinado de alta 
calidad. 


LA FOTOCOPIADORA 

Y EL ESCANER 

Con una lectura de imagen mediante sensor 
de contacto monocromo, elemento impres- 
cindible en todo fax, Canon ha aprovechado 
este elemento para poner la guinda a su 


magnifica máquina en los usos de fotocopia- 
dora y escáner. La principal ventaja de la fo- 
tocopiadora, que ofrece una buena calidad 
de reproducción, es el alimentador automá- 
tico, ya que así podremos fotocopiar auto- 
máticamente hasta 20 hojas de tamaño A4, 
aunque también acepta Carta y Legal. Co- 
mo era de esperar, la velocidad no es la de 
una fotocopiadora profesional, pero ni falta 
que hace ante la comodidad que supone 
realizar copias sin tener que acudir a la im- 
prenta, el estanco o la papelería. 

El escáner está limitado lógicamente por el 
blanco y negro de sus prestaciones, pero tie- 
ne la ventaja de explorar en el archiconoc+ 
do TWAIN, por lo que podremos escanear 
desde los múltiples programas gráficos que 
aceptan este dispositivo compatible. La reso- 
lución de la lectura llega hasta los 200 pun- 
tos por pulgada tanto en el modo blanco y 
negro como en el de medio tono automático. 


Anselmo Trejo 
Lo bueno 
+» Va féricos en uno, y todos de 
gran 
eFi iso gracias a un excelente 
softwal jucido. 


+» Durabilidad del cartucho de tinta en el 
modo ahorro. 


Lo mal 

» Esc Cromo. 

+ Peque! ¡año de display del frontal. 
+ Mecánica ruidosa. 


Tupropio estudio O-- 


musical con 
foncie 


Compositor, intérprete, grupo, 
solista... Rock, clásica, jazz, soul, 
rumba... toda la música a tu alcance 
con Concierto. Crea música como un profesional 
con el software musical más 
innovador del mercado. Combina 
piezas e instrumentos disponibles 
en el programa o reproduce 
ficheros externos en formato midi 
Saca toda la música que llevas 


dentro y conviértete en un 


hombre orquesta. 


mucrmeoia Be a 


EN MIDI 


Teclado de pantalla para dominar las 
ilimitadas posibilidades de Concierto. 


El software musical más fácil de utilizar. 
Incluso sin conocimientos musicales e 
informáticos previos. 


Como si estuvieses frente a un gran 
aparato musical con todo a la vista. 


Dónde encontrarás Concierto: 


JUMP ORDENADORES - 96 152 00 08 
MARKET SOFTWARE - 93 318 85 08 

CENTRO MAIL - 91 380 28 92 

LOGIC CONTROL - 93 728 54 63 

NEW INFORMATIC CANARIAS - 922 65 07 16 
CLUB USUARIOS MULTIMEDIA - 91 564 63 00 
FNAC ESPAÑA - 91 595 61 11 


Si algo nos ha traido el 
año 1996, es el adiós 
definitivo a los 
aceleradores gráficos 
convencionales. Lo que 
se lleva ahora son los 
aceleradores 
multimedia, capaces de 
dar un mayor 
rendimiento 2D, 3D y 
MPEG, en una placa. 
Durante meses, no han 
sido nada más que 
promesas, y sólo a partir 
de ahora comienzan a 
convertirse en realidad. 
La tarjeta 9FX Reality 
332 es uno de ellos. 


LO QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO RECOMENDADO. 

8 Megas RAM 16 Megas 

3 Megas Espacio en Disco 50 Megas 

486/66 MHz. cru Pentium 90 

SVGA PCI Tarjeta Gráfica SVGA PCI 
Tarjeta de Sonido 

Ratón Control Ratón 


ESPECIAL Requiere CD-ROM de doble velocidad y 
Windows 95 para ejecutar el programa Realimation. 


COMPAÑÍA Number Nine. 
TIPO Acelerador multimedia. 
CEDIDO POR Number line Visual Tech. 
IRVP RECOMENDADO A Consultar. 


omo suele ocurrir con frecuencia 
en el mundo de la Informática, to- 
do aquel software que alcanza el 
reconocimiento de los usuarios, 
acaba por producir una drástica evolución en 
el hardware asociado a él. Primero fue Win- 
que generó toda una pléyade de 
gráficas aceleradoras destinadas a 
mejorar este entorno. Más tarde, programas 
como «Doom», «POV» o «3D Studio» han 
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9FX REALITY 332 


Los gráficos de la 
próxima generación 


propiciado un nuevo culto a las tres dimen: 
siones, que se está viendo reflejado en las 
nuevas tarjetas gráficas, entre las que se in- 
cluye la 9FX Reality 332, de Number Nine. 


EL CORAZON DE LA TARJETA 
Todos los complementos gráficos de últi- 
ma generación se apoyan en unos nuevos 
chips capaces de realizar las más diversas 
tareas. 


ORAR 


«HawkEye- permite alterar el tamaño y el color — 
del cursor de Windows 95, entre otras muchas 
funciones. 


Cambiar la corrección gammá, desde Windows 
95 no es algo muy habitual entre los 
controladores gráficos. 


En el caso de la placa que nos ocupa, se 
trata del chip de 64 bits VIRGE, desarrolla: 
do por S3, que también se incluirá en otras 
tarjetas. de compañías como Diamond, Her 
cules o Orchid. Entre sus prestaciones, des- | 
taca una resolución máxima no virtual de 
1280x1024 con hasta 16.7 millones de colo- 
res, aceleración 2D, 3D y vídeo a pantalla 
completa a 30 fps, así como la reproducción 
MPEG mediante software. Las funciones 
3D incluyen sombreado Gouraud, correc- 
ción de perspectiva, mapeado MIP, mapea- 
do trilineal, transparencia, efectos atmosfé- 
ricos, y búffer Z 

Además, es compatible con los sistemas 
gráficos DirectX y Direct3D de Windows 
95, por lo que acelera cualquier programa 
desarrollado para este sistema operativo. 
Los 2 Megas de memoria RAM EDO que in- 


Pr ES Ye Lol hd Seo don o 


For Pele press! 


EL ANALISIS 
Una de las prestaciones que debe permitir 
una placa nueva es una fácil instalación. 9FX 
Reality 332 cumple a la perfección esta pre- 
misa. Basta rjeta gráfi- 
ca, insertar la nueva, conectar el 
monitor, y el sistema operativo Window: 
5 se encargarán de insta 
lar automáticamente los drivers necesaria 
el caso de ser util 
quiera es necesario cargar estos drivers. 

Ya estamos en condiciones de comprobar 
sus inmensas posibilidades. 

La aceleración 2D, no hace falta decir que 
es plenamente satisfactoria, pues eso es al- 
go que ya se ha superado hace mucho tiem- 
po. Los programas que funcionan bajo Win 
dows se desenvuelven 
con fluidez: es posible 
mantener un numero 
casi infinito de venta- 
nas en pantalla, 
der velocidad. 
quizás, el aspecto me- 
jor cubierto de la tarje- 
ta, pues se incluye una 
utilidad llamada «Haw- 
 kEye», que se integra 
perfectamente en el in- 
terfaz de Windows 95, 
y que permite contro- 
lar todos los a 
gráficos del sistema, 
junto a otros bastante 
novedosos. Asi, ade- 
más de cambiar la re- 


«Web 3D- es un diseñador de páginas Web 
ideado para desarroliar toda ¡a labor gráfica 
necesaría a la hora de introducimos en intemet. 


corpora, también garantiza un elevado ren- 
dimiento con los programas que funcionan 
en modo DOS. 


solución, podemos 
controlar los bordes del monitor para apro- 
vechar mejor el espacio, cambiar el color y el 
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tamaño del cursor, ajustar la corrección gam- 
ma, o hacer un zoom instantáneo sobre cual 
quier elemento de la ventana. 

La aceleración 3D también ha sido especial 
mente cuidada, dado el auge de este tipo de 
gráficos. Aquí, podemos distinguir varios 
apartados: programas 3D para sistemas ope- 
rativos DOS, programas 3D bajo Windows 95, 
y programas 3D desarrollados en exclusiva 
para el sistema gráfico VIRGE incorporado en 
la tarjeta. 

Para comprobar la eficacia de la placa, en el 
primer caso, se incluye el programa «Screa- 
mer» duda, el mejor arcade de carreras 
para PC. A pesar de ello, la elección no ha si- 
do muy acertada, ya que no se aprecia una ex- 
cesiva mejora en relación a una tarjeta SVGA 
estándar de 1 Mb. Hay que recurrir, por tan- 
to, a otros programas más exigentes para 
comprobar sus posibilidades. 

Posibilidades que se vieron confirmadas 
cuando hicimos varias pruebas con los pro- 
gramas de diseño gráfico «3D Studio» y 
«POV», donde se consigue un aumento de ve- 
locidad en el render entre un doscientos y un 
trescientos por ciento, en relación al mencio- 
nado estándar. De igual forma, el éxito fue ro- 
tundo con el rey de los juegos 3D, «Quake», 
ya que con una tarjeta de 1 Mb, un Pentium a 
133 Mhz y 16 Mbs, el desarrollo con la reso- 
lución máxima es “correcto”, mientras que 
con la nueva 9FX Reality 332, los polígonos se 
desplazan a una velocidad vertiginosa. 

A la hora de comprobar el rendimiento de 
los programas 3D bajo Windows 95, el soft- 
ware incluido incorpora dos aplicaciones: 
«Web 3D», un diseñador de páginas Web, y 
la versión shareware de «Realimation», un di- 
señador 3D de aceptable calidad. «Web 3D» 
incorpora multitud de fuentes tridimensiona- 


“E 


fenómenos atmosféricos. 
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batalla de helicópteros. 


les, fondos, diseños y demás complementos 
artisticos, ideales para crear nuestra propia 
página Web, e incluirla en Internet. Es posible 
añadir animaciones, efectos y textos, grabar- 
los en varios formatos y utilizarlos con cual- 
quier editor HTML. 

«Realimation», por contra, es un editor 3D 
que nos permite diseñar objetos tridimensio- 
nales -o importarlos de programas como «3D 
Studio» y crear animaciones, vídeos, presen- 
taciones, o cualquier cosa que se nos ocurra, 
para añadir a nuestros programas. 

Dos aplicaciones realmente interesantes, 
aunque no sirvan para demostrar la potencia 
de la tarjeta bajo Windows 95, pues son pro- 
gramas no demasiado exigentes a nivel gráf- 
co. Tuvimos que recurrir a lo último en ani- 
mación 3D léase «Virtual Fighter»- para 
comprobar la aceleración de las herramientas 
DirectX y Direct3D incorporadas en Win- 
dows 95. Unos movimientos vertiginosos y 
una suavidad pasmosa nos sacaron de dudas, 

Finalmente, nos queda por analizar la mejo- 
ra obtenida en programas diseñados para so- 
portar las facilidades 3D del 
chip VIRGE. El software que 
acompaña a la tarjeta, en este 
Caso, es la versión shareware de 
«Terminal Velocity», un conoci- 
Ñ do arcade espacial en tres di- 
mensiones. 

El resultado de aplicar las 
mencionadas técnicas de visuz- 
lización de texturas, corrección 
de perspectivas y buffer Z me- 
diante hardware, se traduce en 
unos gráficos SVGA sin pixeli- 
zación con múltiples efectos de 
transparencia, niebla y demás, 
a la misma velocidad que la ver- 
sión VGA con una tarjeta están- 
dar. Hay que decir que este mo- 
do nativo del chip VIRGE va a 


= ser contemplado en casi 
todos los programas en 
3D que aparecerán en el 
mercado. 

La última reseña es para 
la aceleración del video. 
Tal como se promete en 
la publicidad, las películas 
se proyectan a pantalla 
completa y 30 fps (cua- 
dros por segundo), sin 
pérdida de calidad y con 
una suavidad sorpren- 
dente, También, es posi- 
ble reproducir archivos 
MPEG mediante softwa- 
re, gracias al programa «Mediamatics MPEG 
Arcade Player», con una calidad bastante 
aceptable. Sin embargo, para los que buscan 
el máximo rendimiento en este apartado, se 
incluye la posibilidad de añadir el decodifi- 
cador 9FX Plus MPEG 231 en la propia tar- 
jeta, para reproducir videos MPEG median: 
te hardware. 


EN RESUMEN 

Lo mejor que se puede decir de 9FX Reality 
332 es que cubre a la perfección todas las 
necesidades de los programas actuales y fu- 
turos. De nada sirve disponer de un potente 
ordenador si la tarjeta gráfica no puede ma- 
nejar los gráficos que procesan la CPU y la 
memoria. 9FX Reality 332 viene a paliar es- 
tas carencias. 

Puesto que la mayoría de sus competido- 
ras todavía no han salido al mercado, es difí- 
cil saber si estamos ante la tarjeta definitiva, 
No obstante, Number Nine ha dado el pri- 
mer paso, por lo que todo aquel que quiera 
sacar el máximo rendimiento a su equipo, 
ya dispone de una tarjeta perfectamente ca- 
pacitada para ello. 


Juan Antonio Pascual Estapé 


inciones aceleradoras (2D, 
nm plenamente 


lidad con programas 
en modo DOS, sin 


Istalar drivers, es total, 
isiado frecuente en las 
tarjetas nuevas. 


Lo malo 

+= El software incluido no explota la 
verdaderas posibilidades de la placa. 

= Los manuales son demasiado escuetos. 


...|DESCUBRE EL 
SONIDO EN ESTADO PURO! 


De entrada, la nueva tarjeta Sound Blaster 32 Plug and Play de Creative Labs es muy fácil de insta- 
lar: colócala en tu ordenador y deja que él se ocupe del resto”. ¡No hay nada más sencillo! En seguida 
percibirás una calidad y pureza de sonido excepcionales, quizás sólamente equiparables al produci- 
do en un gran auditorio profesional. Después, te toca a tí: puede componer, arreglar e inventar todo 
lo que quieras para crear la música que más te guste. En cuanto a los juegos, 
el realismo sonoro conseguido, hará que te sientas como si estuvieras en el mismo centro 
de la acción. La tarjeta, además de ser actualizable, incluye un conjunto de aplicaciones 
especificas desarrolladas por Creative Labs, entre las cuales destaca “3D Sound”, software de efectos de sonido 
tridimensional. Rápidamente podrás comprobar que con la nueva tarjeta Sound Blaster 32 Plug and Play de 
Creative Labs, lograrás un avance sustancial en la sonorización de tus trabajos musicales y actividades lúdicas. 
Con la nueva tarjeta Sound Blaster 32 Plug and Play, Creative Labs marca la pauta a seguir. ¡Una vez más! 


A 


CREATIVE LABS 


* Ejecutable en DOS, Windows 3.1 y Windows 95 
Mayoristas autorizados: Compumarket, Computer 2000, Ingram Micro. Sinronic, UMD. 


Para recibir más información rellenar y enviar Nombre Apellidos 
este cupón a Creative Labs España, Apartado Dirección 


de Correos 38 - 08960 - Sant Just Desvern Código Postal Población 


POD bc co cc mp ee at ti ac ri pen c| 


Una cíta imprescindible | 


ueva Orleans, 
a orillas del 
gran Missi- 
ssipi, en eles- 
tado costero 
de Louisiana, 
hasido el centro de reunión esco- 
gido para la convención de este 
año. Jazz y blues por todas las es- 
quinas a modo de banda sonora 
de una ciudad diferente a cual- 
quier otra de EE.UU., con un es- 
píritu latino de raíces francesas y 
españolas, en la que el tiempo pa- 
rece haberse detenido. 

Todo un contraste en compara- 
ción con el frenético y avanzado 
mundo de los super-ordenadores 
de Silicon Graphics, los increi- 
bles efectos especiales de Alias- 
Wavefront o los nuevos equipos 
NT de alta velocidad. Incluso, al- 
gunas de las presentaciones y 
atracciones de Siggraph se ha- 
cian eco de las especiales conno- 
taciones de Nueva Orleans y sus 
parajes, y ofrecían simulaciones 
en tiempo real conduciendo ve- 
lozmente entre la selva o nave- 
gando entre cocodrilos por los 
pantanos de Louisiana. 

En Siggraph existen multitud de 
eventos y áreas de interés que tie- 
nen lugar casi al mismo tiempo. 


En Siggrapph todos los años se reúne la élite de los 


Podéls diriglr vuestras consultas a la sigulente 


dirección de correo electrónico: 
infografia.pemaniaQhobbypress.es 


profesionales del mundo de la infografía, una 
comunidad mundial en constante crecimiento y a 


la vanguardia de la tecnología informática. Un 
año más hemos podido comprobar de primera 
mano los avances experimentados en el sector, las 


técnicas que dominorán en el futuro y los cambios 


que provocarón en nuestras vidas. 


Es bastante fácil perderse mu- 
chas cosas interesantes por la 
simple cuestión de no disponer 
del don de la ubicuidad para po- 
der asistir simultáneamente a va- 
rías de ellas. La parte más impor- 
tante, y la que mayor interés 
suscita, es sin duda la exposición 
técnica en la que se presentan to- 
das las novedades, equipos, pro- 
ductos y herramientas para el 
mercado infográfico. 

Este año, esta parte de la expo- 
sición ha estado especialmente 
revuelta con presentaciones al 
público de equipos, como la últi- 
ma máquina de Silicon Graphics 
ola invasión de software y hard- 
ware para Windows NT, y parti- 
cularmente para 3D Studio 
MAX o los nuevos avances en 
Internet y VRML. 

Paralelamente, a la exhibición 
central coexisten un sin número 
de actos que abarcan desde las 
muestras artísticas Art Show, has- 
ta las últimas ideas e innovacio- 
nes en el campo de la interactivi- 
dad como el denominado Digital 
Bayou, sin olvidar los cursos de 
Siggraph, que continúan siendo 
uno de los foros más importantes 
de discusión entre los programa- 
dores de gráficos por ordenador. 


LA EXHIBICIÓN 

Una de las caracteristicas del cen- 
tro de convenciones de Nueva Or- 
leans y que más gustaba de repe- 
tir alos guías es su gran longitud, 
hasta el punto de que está consi- 
derado el más largo de EE.UU. 

Tanto es así que Siggraph, con la 
asistencia prevista de cerca de 
35.000 personas, sólo ocupaba la 
mitad del espacio disponible para 
los exhibidores, que este año 
eran del orden de los 300. Los pa- 
bellones más visitados eran los 


ocupados por los gigantes de la 
industria como Softimage, Alias- 
Wavefront, Silicon Graphics o Ki- 
netix (Autodesk). 

Una de las características más 
importantes de Siggraph 96 ha si- 
do la explosión de productos para 
Windows NT. tanto en hardware 
como en software, que hacen de 
este sistema operativo el favorito 
para los próximos años en compe- 
tencia directa con el IRIX de Silk 
con Graphics, es por ello que va- 
mos a prestar un especial detalle a 


todo lo relacionado con este nue- 
vo universo al que vamos a ser 
inevitablemente conducidos to- 
dos los usuarios de PC. 
Microsoft, aunque disponía de 
un stand de pequeño tamaño, 
aportaba interesantes novedades 
a la feria. Una de las más impor- 
tantes y que incluso disponía de 
una conferencia dedicada al tema 
era el lanzamiento de la iniciativa 
Talismán entre los fabricantes de 
hardware para PC, Este sistema 
consiste en la implementación en 
placas base y en periféricos de las 
normativas DirectX de Microsoft. 
Dichas normativas entre las que 
se incluyen DirectDraw, Direct 
Sound, Directinput o Direct3D 
son una serie de APIs o librerias 
de programación que posibilitan 
la construcción de mundos virtua: 
les, imágenes y sonido de un mo- 
do más sencillo y rápido, sopor- 
tando además la aceleración por 
hardware de caracte- 
rísticas tan importan: 
tes como el Buffer-Z, 
antialias, efectos at- 
mosféricos, texturas, 
etc. Su cometido es 
similar al de Open 
Gl, aunque en este 
caso dirigido al mer- 
cado multimedia y 
doméstico. Así como 
la implementación 
de éstas y otras APIs 
en el hardware; y la 
redefinición de éste, 
junto con la próxima 
aparición del nuevo 
procesador Pentium 
Multimedia PS5, inti- 
mamente ligado a 
Talismán, pretenden 
llevar la creación de 
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juegos y programas 
interactivos a un 
nuevo estado mu- 
cho más avanzado. 
Entre las caracteris- 
ticas de Talismán 
se incluye la gene- 
ración de escena- 
rios virtuales en 3D 
a resolución de 
1024x768 a 75Mhz 
de refresco con an: 
tial 

También, se prevé una total in- 
tegración con vídeo digital me- 
diante la descodificación de 
MPEGZ2, el nuevo sistema que in 
plementará la futura televisión di 
gital, además de capacidad de vi 
deoconferencia, Audio 3D o 
edición de vídeo no lineal. La res- 
¡a de las compañías de hard: 
tiva ha sido 


jas, texturas. 


pues 
ware a esta inici. 
tante elocuente y muchas de 
ellas, como Cirrus, Phillips o Fu- 
jitsu, ya están trabajando en ello. 
Se prevé que los primeros pro: 
ductos aparezcan a finales de 
1997, por lo que aún oiremos mu 
chas noticias sobre este asunto. 


SOFTIMAGE 

El stand de Softimage, indepen 
diente del de Microsoft aunque la 
compañía fue adquirida hace un 
par de años por la empresa de Bill 
Gates, mostraba la última revisión 
de su software 3D para estaciones 


Unix y Windows NT. La versión 
3.5 de Softimage 3D, se ponía a la 
venta el mismo mes de agosto (su 
revisión fue analizada en el núme- 
ro 47 de PCmanía). Junto a ella, 
aparecía también para el mercado 
de Windows NT la versión Extre- 
me de dicho software de caracte- 
rísticas más avanzadas. Entre las 
nuevas opciones disponibles en 
Softimage 3.5 destacariamos un 
nuevo modelador de NURBS más 
potente y avanzado que el ante- 
rior, un nuevo render con raytra: 
cing que puede complementarse 
con MentalRay, herramientas 
más potentes para los d 
dores de gráficos para juegos co: 


arolla: 


mo la cuantización del color real 
a paletas limitadas, o la reducción 
de polígonos, nuevos módulos de 
efectos y creación de animación 
para personajes mediante huellas, 
que nos permite definir criaturas 
de dos, cuatro, seis y hasta ocho 
patas con movimientos sincroni: 
i como otras mejoras y 
adicionales entre los que 
se incluye más de 100 Mb de mo- 
vimientos reales capturados. La 
versión Extreme dispone además 
del modelador Meta Clay para 
creación de formas orgánicas que 
funciona de modo similar al mo- 
delado natural con barro, un ray: 
tracer más potente en base a 
Mental-Ray, con la capacidad de 
realizar render en red entre dife- 
rentes tipologías de 
sistemas como NT y 
Unix, un sistema de 
partículas avanzado, 
con un nuevo interface 
gráfico que, además, 
dispone de librerías de 
primitivas geométri: 
cas como burbujas, 
pelo, nieve, hojas, fue- 
go, etc., y, también, el 
software de visualiza- 
ción de entornos 3D y 
escenarios virtuales, 
Softimage Live. 
Softimage se une a 
la moda de dejar que 
sean otras compañias 
Las que mejoren y ac- 
tualicen el software en 
base alos plugins que 
en el caso de 3D Stu- 


lo el merca: 


dio han revoluciona 
do, Softimage incluye sin coste en 
cada licencia de Softimage 3D la 
nueva versión de su kit de desa 
rrollo (SDK) que incluye como 
novedad un API denominado 
SAAPHIRE, de Softimage Advan 
ced API for Relations and E 
ments, que permite llegar hasta el 
núcleo de Softimage y hacer de- 
sarrollos que valgan tanto para la 
versión PC como para la Silicon 


Gracias a la 
descodificación 
de MPEG2, se 
prevé una total 
Integración con 
video digital, en 
el nuevo sistema 
de televisión 
digital con 
capacidad para 


videoconferencia. 


Graphics. Numerosas compañías 
ya han anunciado que se converti- 
rán en desarrolladores para Softi- 
mage NT, entre las que se en- 
cuentran la firma española 
EPTRON con su sistema de cap- 
tura de movimiento facial y otras 
como Lightscape Technologies, 
con su software de radiosidad, 
Diaquest, Digimation o Positron 
Publishing, que presentará la ver- 
sión Softimage de su módulo pa: 
ra 3D Studio, Meshpaint 3D que 
permite aplicar pintura y textura 
sobre modelos geométricos. 

Uno de los proyectos más im- 
portantes de Softimage se deno- 
mina Digital Studio, y consiste en 
un nuevo sistema de trabajo gráfi- 
co que incluye la creación 2D/3D 
junto con la edición, postproduc- 
ción y volcado final a vídeo desde 
el propio equipo. Lo nuevo de esta 
solución es que pretende integrar 
hardware y software en estacio- 
¡Ta un nivel y con unas pres- 
taciones desconocid; 

Para ello, cuenta 
cios como Matrox que han anun- 
ciado la aparición de una nueva 
plataforma gráfica destinad 
soportar el mencionado Digital 
Studio, en la que colaboran tam: 
bién otras compañías importan- 
tes como Ciprico Inc., fabri 
te de discos duros A/V de a 
potencia que permiten visual 
video en calidad broadcast si 
compresión de imagen en tiem- 
po real, Merging Technologies 
que aporta el sistema de audio 
del equipo, Miranda Technolo- 
gies para el sistema de entrada: 
salida de vídeo digital, Pinnacle 
Systems con un revolucionario 
software gráfico que permite 
realizar efectos de post-produc- 
ción en tiempo real sobre obje- 
tos 3D con luces y sombras, o la 
emergente NeTPower, una jo- 
ven compañía dedicada en ex- 
clusiva a desarrollar estaciones 
avanzadas sobre Pentium Pro 
para Windows NT, y que ya se 
están posicionando en lo más al- 
to del mercado. El lanzamiento 
de Digital Studio está previsto 
que se haga a finales de año, y 
correrá exclusivamente sobre 
Windows NT 4.0. 


n ya con so- 


KINETIX 
Kinetix, la nueva división de Auto- 
desk, creada para promocionar y 
vender 3D Studio MAX y lo: 
vos productos multimedia. 3 
Studio MAX salió a la venta en to- 
do el mundo el pasado mes de 
abril y, desde entonces, ha acapa- 
rado la atención de todos los pro- 
fesionales del sector por sus avan- 


zamiento, Kimetix acaba de sacar 
una actualización a la versión 1.1 
gratuita para todos los usuarios 
registrados. Esta nueva versión 
incluye algunos de los plug-ins 
gratuitos, disponibles en el web 
de Kinetix, como “Combustion” 
para crear explo s y fuego; 
nuevos modificadores de geome- 
tría como “Relax” para suavizar 
mallas; “Stretch” para deforma- 
ción de personajes o “Me 
Smooth” para redondear los bor- 
des de los objetos con aristas pro- 
nunciadas. También, incluye otras 
caracterís Is como nuevas tex: 
turas 3D, nuevos controladores 
de Audio para sincronización con 
la animación, nuevas caracteristi: 
cas de render en red, soporte de 
plug-ins procedentes de Adobe 
Photoshop para ser usados en 
post-producción así como la posi- 
bilidad de importar ficheros Al de 
Adobe Illustrator, y capacidad de 
leer y escribir en el formato nativo 
DWG de AutoCad, además, de la 
corrección de algunos bugs de- 
tectados. Una interesante nove- 
es que se anuncia que la ver- 
sión 1.1 de 3DStudio MAX corre 
perfectamente sobre plataformas 
Windows 95, con lo que se amplía 
enormemente el número de usua- 
s que podrán acceder a este 
software. Otra interesante noticia 
para los usuarios de MAX es que 
está disponible de forma gratuita 
en el web de Kinetix (www.ktx. 
com) un nuevo plug-in de defor- 
mación geométrica que permite 
manipular de forma “spline” cual- 
quier malla geométrica. Este pro- 
ceso utiliza una tecnología deno- 
minada FFD patentada y desarro- 
lada por Viewpoint para la edición 
de superficies complejas. Entre 
los últimos estudios de animación 
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que han decidido escoger MAX 
como plataforma de creación grá- 
encuentra DreamWorks 
Interactive, la joven empresa for- 
mada por Microsoft y Dream- 
Works SKG, uno de cuyos socios 
es el propio Steven Spielberg. 
DWI usará MAX ya en sus próxi- 
mos lanzamientos entre los que 
se encuentran «Jurassic Park:The 
Lost World» o «Goosebumps». 

Casi todas las compañías que 
hasta ahora creaban IPAS para 
3D Studio 4 se están volcando en 

la reescritura de los mismos para 
MAX. Algunos tan 


minosos y lenticul: 
Digimation y 


Blaster un 

de partícul 

cualquier objeto como una partí- 
cula, y así formar enjambres de 
abejas, torn: 

permite recombinar un objeto en 
otro en base a una desintegraci 
en partículas e incorpora detec 
ción de col compatibili 
dad con los Space Warps de 3D 
Studio. Un capítulo hasta ahora 
pendiente en 3D Studio como es 
el raytracing está más que solu- 
cionado con la aparición de Ray- 
Max, un nuevo plug-in descen- 
diente directo del Rayman para 
3DS4 aunque con muchas 
prestaciones y facilidad de uso, y: 
que MAX permite cambiar su mó- 
dulo de render por otro diferente 
como el aportado por RAYMAX, 
por lo que no perderemos nada de 
la funcionalidad de MAX al utili- 
zar este nuevo plug-in. Entre sus 
características se encuentran el 


“raytraceadas” con si 

en los bordes, Motion Blur y ren- 
der por campos, profundidad de 
campo de la cámara, capacidad de 
Network render, etc. 

Lightscape, fabricante del hasta 
ahora único software con render 
mediante raytracing y radiosidad, 
ha sacado ya la versión NT de 
mismo, con idénticas caracteristi 
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CD GESTIÓN 2.995 ptas 

Todo lo necesario pora su trabojo en la oficina: 
Trotomiento de Textos, Mailing, Hoja de Cálculo, Bose 
de Datos, Administración, Financiera y traductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se incluye: Facturación, Almacén, Contabilidad, 
Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Cojo. 

CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesorio tanto para el diseño artístico como el 
tecnico: programas de CAD, de Rotulación de Fractales, 
imágenes Clip Arty programas de Diseño Artistico. 

CD ENSEÑANZA 2.995 ptos 

Programas pora el oprendizoje de Matemáticos, 
Inglés, Fisico, Qímico, Geografía y Mecanografía. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect; así 
como un generador de exámenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptas 

Programas de Nóminas, Recibos, Comunidades de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y etiquetas. 

CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptas 

Compiladores de Pascal, Cobol, (, Logo y Modula-2. 
Cursos de Bosic,C y Ficheros Bat, así como distintas 
herramientos de ayudo a la programación en todos los 
lenguajes así como un Antivirus de último generación. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 

Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos variadosy de colidad para entornos MS-DOS. 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 

Películos eróticas reoles, a todo color y de gran cali- 
dod. 
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cas a la versión Silicon Graphics 
existente hasta ahora. Una de sus 
características es que permite 
leer ficheros procedentes de 3D 
Studio en formato .3DS, asi como 
de Softimage, Wavefront o a tra- 
vés de DXF, ya que el propio pro- 
grama carece de modelado. 

Otras noticias de interés son la 
aparición de Poser para Windows 
95, un software de creación de po- 
ses y figuras humanas que poste- 
riormente pueden ser exportadas 
a formats de 2 y 3 dimensiones 
como TGA, TIF o DXF. Con él, 
podemos definir el tipo de com- 
plexión que queremos en una fi- 
gura, atlética, obesa, etc., su edad 
y sexo, y colocarla en cualquier 
postura que deseemos. El nivel 
de detalle 3D de las figuras no es 
muy alto aunque resulta adecua- 
do para planos medios. También, 
Fractal Design se ha subido al ca- 
rro delos programas 3D, algo que 
faltaba en su catálogo, y ahora se 
encuentra dando los últimos reto- 
ques a Fractal Design Detailer pa- 
ra NT. Un software con el que po- 
demos pintar con materiales, 
texturas o iluminación sobre la 


superficie de un objeto 3D 
en tiempo real, utilizando muchas 
de las técnicas de dibujo natural 
que han hecho tan popular Frac- 
tal Design Painter, Se puede im- 
portar objetos en formatos Quick- 
Draw, 3D Studio o DXF que 
luego podremos enviar a estos 
programas para su inclusión en la 
escena o la composición en un 
programa 2D como Photoshop. 
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EL NUEVO 
HARDWARE 
Abundan las nuevas 
tarjetas gráficas 3D, y 
las estaciones de ga- 
ma alta basadas en 
Pentium Pro, que co- 
mienzan a rivalizar 
con muchas de las 
estaciones de firmas 
como Sun o Silicon 
Graphics. Las com 
paraciones cada día 
son más abundantes, hasta llegar 
a tal punto, que la última campa- 
ña publicitaria de Silicon Graphics 
se basa en demostrar la superio- 
ridad técnica de sus máquinas 
respecto a los rivales bajo Win- 
dows NT, aunque para un usuario 
es difícil realizar comparaciones 
reales y fiables, dadas las diferen- 
tes medidas que utiliza cada com 
pañía para realizar sus índices de 
prestaciones, lógicamente, sólo 
usando aquellos que les son favo- 
rables, En cualquier caso, es cier- 
to que la evolución de los siste- 
mas sobremesa actuales ha sido 
superior en los equipos compati- 
bles que otros 
temas considera- 
dos superiores, 
aunque no es 
menos cierto 
que el nivel 
desde el cual 
partían estos 
últimos era 
considera- 
blemente 
más bajo. 
Una de 
las esta 
ciones 
más po- 
tentes hasta la fe- 
cha es la de Intergraph, que en 
principio estaba destinada a los 
usuarios de aplicaciones CAD y 
3D avanzadas sobre Windows 
NT. Intergraph fue una de lasem- 
presas pioneras en la migración 
de su software Microstation a di- 
cho sistema operativo hace ya 
tres años. Entre las novedades 
presentadas figuran RenderGL, 
una serie de extensiones para li- 
brerías Open GL dedicadas a la 
aceleración del render, y los efec- 


tos de video que se incluyen en 
los equipos nuevos de la serie Stu- 


dioZ. También, se presentaba una 
tarjeta 3D de bajo precio basada 
en la tecnología que Intergraph 
incorpora en sus máquinas de so- 
bremesa pero destinada al merca- 
do doméstico. 

Una nueva compañia, Netpower 
Inc., comienza a seguir la línea 
marcada por Intergraph, desarro- 
Nando estaciones de gama alta pa- 
ra aplicaciones 3D aunque con un 
precio sensiblemente inferior. 
Sus estaciones están basadas en 
Pentium Pro con capacidad de 
hasta cuatro procesadores simul- 
táneos, discos duros A/V de alta 
capacidad, tarjetas aceleradoras 
3D, y placas de captura y salida de 
vídeo en tiempo real. Incluso aca- 
ban de comenzar una agresiva 
campaña de recompra de equipos 
Silicon Graphics como entrada 
para la compra de sus equipos. El 
equipo inferior de la gama, deno- 
minado Calisto, dispone de un 
Pentim Pro a 200 Mhz con el nue- 
vo chipset de Intel 82440FX, 32 
Mb de RAM ampliables a 256, 
HD de 2Gb, y una aceleradora a 
escoger del catálogo de NetPo- 
wer por un precio en EE.UU. de 
4.995 dólares. El equipo superior, 
Symetra, alcanza un nivel bench- 
mark, según los ratios de la revis- 
ta Pro Engineer Magazine, supe- 
rior a un Indigo 2 con un 
procesador R10000. Este sisterna 
dispone de doble Pentium Pro 
con caché de 512Kb de nivel 2, el 
mencionado chipset de Intel que 
dispone de un ancho de banda 
aumentado para multimedia y tar- 
jeta aceleradora True FX. Estas 
tarjetas disponen del GLINT 


500TX, el último de 

la familia de procesadores gráf- 
cos de 3D Labs, junto con el chip 
GLINT DELTA dando unos 

de aceleración 3D cercan 
llón de poligonos por segundo 
con texturas. Casi todas las ta 
tas aceleradoras de gama alta, co- 
mo las conocidas ELSA Gloria, in- 
corporan ya este conjunto de 
chips que con sus prestaciones 
está aumentando considerable- 
mente el techo de velocidad 3D 
en ordenadores compatibles, 

NEC y Mitsubishi presentaban 
casi a la vez la primera gama de 
monitores LCD de alta calidad pa- 
ra ordenadores personales con 
una calidad de imagen practica- 
mente igual a la de cualquier mo- 
nitor con tubo Trinitron. La serie 
MultiSync LCD de NEC permite 
hasta 1280x1024 pixels de resolu- 
ción a 24 bits en un área de 13", y 
al disponer de circuitería de con- 
versión analógicadigital incorpo- 
rada, pueden ser conectados di- 
rectamente a cualquier tarjeta de 
vídeo actual, sin necesidad alguna 
de interfaces. Los precios, debido 
ala complejidad del sistema de fa- 
bricación de los componentes 
LCD, son muy elevados en Esta- 
dos Unidos donde triplican el pre- 
cio de un monitor CRT. 

Este año, Siggraph ha aportado 
grandes novedades, y ha sido es- 
pecialmente interesante para los 
usuarios de PCs. Por ello, no po- 
demos por menos que alegrar- 
nos, y desear que desaparezca 
esa marginación en la que hasta 
ahora, desde ciertas esferas, se te- 
nía para con los populares PCs. 


Roberto Potenciano Acebes 
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cas a la versión Silicon Graphic: 
existente hasta ahora. Una de su: 
caracteristicas es que permite 
leer ficheros procedentes de 31 
Studio en formato .3DS, asi comc 
de Softimage, Wavefront o a tra 
vés de DXF, ya que el propio pro 
grama carece de modelado. 

Otras noticias de interés son l: 
aparición de Poser para Windows 
95, un software de creación de po 
ses y figuras humanas que poste 
riormente pueden ser exportadas 
a formats de 2 y 3 dimensiones 
como TGA, TIF o DXF. Con él 
podemos definir el tipo de com: 
plexión que queremos en una fi 
gura, atlética, obesa, etc., su edad 
y sexo, y colocarla en cualquier 
postura que deseemos. El nivel 
de detalle 3D de las figuras no es 
muy alto aunque resulta adecua- 
do para planos medios. También, 
Fractal Design se ha subido al ca- 
rro de los programas 3D, algo que 
faltaba en su catálogo, y ahora se 
encuentra dando los últimos reto- 
ques a Fractal Design Detailer pa- 
ra NT. Un software con el que po- 
demos pintar con materiales, 
texturas o iluminación sobre la 


superficie de un objeto 3D 
en tiempo real, utilizando muchas 
de las técnicas de dibujo natural 
que han hecho tan popular Frac- 
tal Design Painter. Se puede im- 
portar objetos en formatos Quick- 
Draw, 3D Studio o DXF que 
luego podremos enviar a estos 
programas para su inclusión en la 
escena o la composición en un 
programa 2D como Photoshop. 
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dows NT, aunque para un usuario 
es dificil realizar comparaciones 
reales y fiables, dadas las diferen- 
tes medidas que utiliza cada com- 
pañía para realizar sus índices de 
prestaciones, lógicamente, sólo 
usando aquellos que les son favo- 
rables. En cualquier caso, es cier- 
to que la evolución de los siste- 
mas sobremesa actuales ha sido 
superior en los equipos compati- 
bles que otros sis- 
temas considera- 
dos superiores, 
aunque no es 
menos cierto 
que el nivel 
desde el cual 
partian estos 
últimos era 
considera- 
blemente 
más bajo. 
Una de 
las esta- 
ciones 
más po- 
tentes hasta la fe- 
cha es la de Intergraph, que en 
principio estaba destinada a los 
usuarios de aplicaciones CAD y 
3D avanzadas sobre Windows 
NT. Intergraph fue una de las em- 
presas pioneras en la migración 
de su software Microstation a di- 
cho sistema operativo hace ya 
tres años. Entre las novedades 
presentadas figuran RenderGL, 
una serie de extensiones para li- 
brerías Open GL dedicadas a la 
aceleración del render, y los efec- 
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incorpora en sus máquinas de so- 
bremesa pero destinada al merca- 
do doméstico. 

Una nueva compañía, Netpower 
Inc., comienza a seguir la línea 
marcada por Intergraph, desarro- 
llando estaciones de gama alta pa- 
ra aplicaciones 3D aunque con un 
precio sensiblemente inferior. 
Sus estaciones están basadas en 
Pentium Pro con capacidad de 
hasta cuatro procesadores simul- 
táneos, discos duros A/V de alta 
capacidad, tarjetas aceleradoras 
3D, y placas de captura y salida de 
vídeo en tiempo real. Incluso aca- 
ban de comenzar una agresiva 
campaña de recompra de equipos 
Silicon Graphics como entrada 
para la compra de sus equipos. El 
equipo inferior de la gama, deno- 
minado Calisto. dispone de un 
Pentim Pro a 200 Mhz con el nue- 
vo chipset de Intel 82440FX, 32 
Mb de RAM ampliables a 256, 
HD de 2Gb, y una aceleradora a 
escoger del catálogo de NetPo- 
wer por un precio en EE.UU. de 
4.995 dólares. El equipo superior, 
Symetra, alcanza un nivel bench- 
mark, según los ratios de la revis- 
ta Pro Engineer Magazine, supe- 
rior a un Indigo 2 con un 
procesador R10000. Este sistema 
dispone de doble Pentium Pro 
con caché de 512Kb de nivel 2, el 
mencionado chipset de Intel que 
dispone de un ancho de banda 
aumentado para multimedia y tar- 
jeta aceleradora True FX. Estas 
tarjetas disponen del GLINT 


No 
necesita 
sello. A 
franquear 
en destino 
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llón de polígonos por segundo 
con texturas. Casi todas las tarje- 
tas aceleradoras de gama alta, co- 
mo las conocidas ELSA Gloria, in- 
corporan ya este conjunto de 
chips que con sus prestaciones 
está aumentando considerable. 
mente el techo de velocidad 3D 
en ordenadores compatibles. 

NEC y Mitsul presentaban 
casi a la vez la primera gama de 
monitores LCD de alta calidad pa- 
ra ordenadores personales con 
una calidad de imagen practica- 
mente igual a la de cualquier mo- 
nitor con tubo Trinitron. La serie 
MultiSync LCD de NEC permite 
hasta 1280x1024 pixels de resolu- 
ción a 24 bits en un área de 13”, y 
al disponer de circuitería de con- 
versión analógica-digital incorpo- 
rada, pueden ser conectados di- 
rectamente a cualquier tarjeta de 
video actual, sin necesidad alguna 
de interfaces. Los precios, debido 
ala complejidad del sistema de fa- 
bricación de los componentes 
LCD, son muy elevados en Esta- 
dos Unidos donde triplican el pre- 
cio de un monitor CRT. 

Este año, Siggraph ha aportado 
grandes novedades, y ha sido es- 
pecialmente interesante para los 
usuarios de PCs. Por ello, no po- 
demos por menos que alegrar- 
nos, y desear que desaparezca 
esa marginación en la que hasta 
ahora, desde ciertas esferas, se te- 
nía para con los populares PCs. 


Roberto Potenciano Acebes 


+» 48 personajes malo 


animados. ¿ 

+ 60 alucinantes cscats en alta. y A 

resolución. : E, 

+ 4 mundos unidos, interconectados, 

dales. Cuidado... En el mundo de 


+ Montones de enigmas, fascinantes 


animaciones, efectos sonoros... Fable no todo es lo que parece. 


“ A nivel visual, Fable es un título magnífico. El interfaz 
es cómodo y la jugabilidad bastante superior a la media...” 
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'Type in a few abbrevlated words 
to search the list for - ell the 
items ln the list that contain the 


rough the ¡tem list. 


easy nomal hard 
ambush— multi 


Pick an Item 


Baron of Helf 


am 
Player Starts 
Enermes 

Keys 

Health and Armor 
Hems 

Ueapons 

fmmo 


Pilar s, Barr els, Lights 


5 


1349, 14H 


Deathmatch Start 
Teleport exit 

Former Human Trooper 
former Human Sergeant 
Imp 

Demon 

Spectre tmusible Demon 


Soul 
on Of 


Tape la arar lu serca for, ad uses Mr ups lega 


ace algo menos de un 

año hablamos en esta 

sección de DCK 2.2 de 

Ben Morris. En esta 
ocasión, haremos lo propio con 
la versión 3.61 aunque, eso sí, 
asumiendo que muchos de los 
lectores no conocen este progra- 
ma. DCK es, en nuestra opinión, 
el “mapeador” más potente, có- 
modo y versátil que existe para 
los programas antes menciona- 
dos. (El capítulo de este mes po- 
dría haberse subtitulado “pan co- 
mido”). Es una pena no haber 
tratado antes alguna de sus nue- 
vas versiones, pero lo cierto es 
que, hasta hace poco, descono- 
ciamos su existencia. 


NUEVA VERSION 

Una de las cosas que ha cambia- 
do, respecto a la versión que se 
comentó en el número 38 de 
vuestra revista PCmanía, es que 
ahora DCK es un “mapeador” de 
pago. Sólo con la versión regis- 
trada funcionarán algunas opcio- 
nes cuyo acceso está denegado 


Í Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


tiemporeal. pomaniaQhobbypress.es 


Pocas cosas sufren tanto el paso del tiempo como los videojuegos. Cada 


pocos meses, alguien nos sorprende con una nueva maravilla 3D en la 


en la versión shareware. Ade- 
más, se advierte que sólo la ver- 
sión registrada vendrá acompa- 
ñada de la información necesaria 
para crear efectos especiales y 
otros detalles. 

DCK funciona bajo DOS y dis- 
pone ahora de un interfaz de ma- 
nejo aún más cómodo, bonito y 
fiable que el que comentamos 


que se alcanzan nuevas cotas de realismo. Mayor resolución, es- 
cenarios más reales, sprites poligonales, etc. Sin embargo, estas 


mejoras tecnológicas tienen, por ahora -mientras no se 


difundan un poco más las tarjetas con chips 3D-, un 


precio: a mayor realismo, menor número de enemigos 


en pantalla. Esto afecta a la jugabilidad y, por ello, mu- 


chos usuarios -aficionados a la masacre pura y dura- no 


arrinconan juegos como «Doom», «Heretic» o «Hexen». A ellos va 


en la versión 2.2. Además, aho- 
ra se cuenta con soporte para 
utilidades externas como “node- 
builders”, posibilidad de crear 
mapas para «Hexen» y bastantes 
cosas más. 


INSTALACIÓN 
Al descomprimir el zip aparece- 
rá un programa llamado “Ins- 


talLexe” que, al ejecutarse, nos 
pedirá un “path” donde colocar 
DCK y descomprimirá allí los ar- 
chivos. Hecho esto, al ejecutar 
DCK, aparecerá una lista de 
nombres de tarjetas gráficas que 
incluye una opción Vesa para el 
caso de que nuestra tarjeta no fi- 
gurase en dicha lista. También, 
podremos escoger una resolu- 
ción de hasta 1280x1024, si 
nuestra tarjeta la soporta. Segui 
damente, el programa nos pedi- 
rá que introduzcamos los 
“paths” a los directorios donde 
se hallan los juegos para los que 
vamos a crear mapas. Hay que 
decir que, aunque se indica que 
DCK crea mapas para todas las 
versiones de «Doom», no apare- 
ce ninguna pregunta para poner 
el correspondiente “path” a «UL 
timate Doom». Los que dispon- 
gan de esta versión deberán es- 
cribir el “path” para ella en el 
recuadro de «Doom L». (Si hace- 
mos lo propio en el recuadro de 
«Doom Il», DCK dirá que el jue- 
go no existe). Durante las pre- 


dedicado el presente artículo, donde presentamos la versión 3.61 de DCK. 


guntas, la pulsación de la tecla 
Esc dará a entender a DCK que 
no tenemos el juego por el que 
se pregunta. La tecla Enter for- 
zará una búsqueda automática 
del juego por el disco duro. 


DOOM-REPASO 
Aunque a estas alturas es impro- 
bable que ningún usuario de los 
juegos de ID software desconoz- 
ca lo que vamos a explicar a con- 
tinuación, incluiremos las si- 
guientes líneas en favor de los 
más despistadillos; Doom.exe 
es el motor 3d y el juego propia- 
mente dicho, mientras que en 
Doom.wad se guardan los gráfi- 
cos, sonidos, mapas, etc. Los 
wads de usuario pueden ser car- 
gados por «Doom» gracias a la 
orden “-File nombre”, imple- 
mentada con este fin por ID. 
Los wads creados con mapea- 
dores como DCK no suelen, 
normalmente, incorporar gráfi- 
cos propios, sino que recurren a 
los que figuran en el Wad “inter- 
no” de «Doom». Existen, no 
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obstante, utilidades para insertar 
nuestros propios gráficos y soni 
dos dentro de «Doom». (Y tam: 
bién bastantes librerías de gráfi 
cos y sonidos para este juego). 
Los desarrolladores de estas 
Doonrtools no suelen trabajar a 
ciegas. Desde hace bastante 
tiempo pululan por Internet al 
gunos documentos donde se ex: 
plica el formato interno de los 
cheros wad y sus estructuras 
datos, 
Quizá, el más conocido sea el 
No-oficial-spec de «Doom: 
crito por Matthew S.Fell. Este 
chero, comprimido con el nom- 
bre de Dmspec16.zip, se puede 
encontrar, junto con muchas 
otras cosas, en la dirección. 


Ap.cdrom.com 


Sin embargo los creadores de 
doom-mapas no necesitarán lle- 
E este nivel de conocimien- 
tos. A los “maperos” les bastará 
con comprender las estructuras 
básicas que componen los ma- 
pas. Dichas estructuras están 
condicionadas por el hecho de 
que los mapas se componen de 
superficies llamadas sectores, 
que constan tan sólo de dos altu- 
ras; una para el suelo (“floor”) y 
otra para el techo (“ceil”). Los 
sectores no pueden emplearse 
para crear varios planos super- 
puestos en el eje Z y los mapea- 
dores se aprovechan de esta li- 
mitación para representar los 
mapas con vistas “Top” (desde 
arriba). 

Esto quiere decir que no po- 
dremos crear un edificio de va- 
rías plantas. Podremos diseñar 
un mapa que asemeje una ciu- 
dad llena de edificaciones pero, 
en realidad, en cada una de ellas 
sólo habrá una superficie “pisa- 
ble” por sector (el edificio pue- 
de constar de muchos sectores). 
Podemos definir sectores den- 
tro de otros, pero el efecto con- 
seguido será el de hacer “recor- 
tes” o “sumas” en los “floor” y 
“ceil” del sector que engloba a 
los internos. 

“Veamos unos ejemplos: 


+ Tenemos un sector cerrado 
cuyos floor” y “ceil” son respecti- 
vamente O y 128. 

Esto será una habitación cuyo 
techo estará a 128 unidades de 
altura con respecto al suelo. 

+ Si dentro de este sector inclui- 
mos otro con valores “foor”=64 
y “ceil”=128, obtendremos un foso 
«cuya forma dependerá de la del 
polígono que lo representa- de 64 
unidades de profundidad. 

+ Si el “ceil” de este sector fuese 
de 100, veríamos como un trozo 
de techo -con el mismo contorno 
del foso- quedaría 28 unidades 
más cerca del foso que el resto del 
techo. 

* Si el sector incluido tuviese 
un floor de 80 y un “ceil” de 128, 
veríamos una plataforma dentro 
del sector mayor. 

» Si el “floor” del sector anterior 
fuese también de 128, obtendría- 
mos una columna. 


Con Dck veremos nuestro ma- 
pa como un conjunto de polígo- 
nos (sectores) hechos a base de 
líneas llamadas “linedefs”. Tam- 
bién, aparecerán pequeños re- 
cuadros con los que se repre- 
sentará a los diferentes “Things” 
o items del juego; puntos de 
“start” (comienzo del jugador 
dentro del mapa), armas, muni- 
ción, enemigos, etc. En la ver- 
sión 2.2, estos “things” se repre- 
sentaban con los propios “sprites” 
cuando el zoom era lo bastante 


grande (lo que resultaba muy 
bonito). Ahora, posibilidad 
queda reservada a la versión re- 
gistrada del juego. 


EJECUTAR DCK 

Salvo que estemos trabajando 
con la opción de “Full Screen” 
(pantalla completa), en la parte 
superior de la pantalla tendre- 
mos un menú horizontal bajo el 
que se dispondrá la ventana de 
trabajo en la que trabajaremos 
con nuestros mapas. Más abajo, 
aún podremos ver una especie 


de cuadro de control que nos 
mostrará distintos datos relati 
vos a la opción en curso con la 
que estemos trabajando. 

Podemos comenzar la sesión 
de trabajo desde “Files” partien- 
do de cero (New) o bien abrien- 
do un mapa (Open). En este ul 
timo caso podríamos, por 
ejemplo, seleccionar el propio 
*wad” que viene con «Doom» y 
extraer de allí uno de los mapas. 
(Dentro de la ventana de selec- 
ción hay un recuadro donde se 
hace una bonita previsualiza- 
ción de los mapas). Seguida- 
mente, podríamos modificar el 
mapa como quisiéramos y lue- 
go grabarlo como un “wad"” 
aparte (Save As). 

También, podríamos compro- 
bar los cambios realizados con 
Run Map. Esta última opción sir- 
ve para invocar a «Doom» -o al 
juego para el que estemos traba- 


jando- y pasarle el actual mapa 
de DCK. «Doom» nos permitirá 
entonces visualizar nuestro ni- 
vel y jugar con él 

Una vez que hayamos compro: 
bado lo que deseamos, al salir 
de «Doom» se retornará auto 
maticamente a DCK. (Esta posi 
bilidad ya existía en DCK 2.2), 

Hay que tener claro que si 
nuestro mapa tiene fallos lógi 


cos o estructurales (no existe 
art play hay s in- 
consistentes, hay pers 's en 


el espacio nulo, etc.), el resulta 
do más probable será un cuel 
gue. Por ello, es recomendable 
grabar nuestro mapa antes de 
ejecutar “Run Map” y, también, 
utilizar la opción de “Check 
Map” (dentro de Miscella 
neous). Esta opción nos mostra: 
rá las deficiencias que, en opi 


nión de DCK, tiene nuestro 
vordar que 
no es 


mapa pero hay que ri 
esta detección de errore 
perfecta. (A veces, el orde 
se nos colgará igualmente). 
Otras opciones del menú Files 
son: Wad Utilities (que no está 
permitida en la versión sharewa- 
re) y Configure DCK, con la 
que podremos especificar cier- 
tas opciones por defecto para el 
funcionamiento del “mapeador”. 


INICIALIZACIÓN 

Al empezar desde cero -con 
New, nos enfrentaremos a una 
pantalla vacía. Antes de comen- 
zar a trabajar sobre ella, pulsa- 
remos “G” para activar el Grid y 
“P” para elegir la opción de 
“snap”. Con “G” se dibujará en 
la pantalla una rejilla que nos 
servirá para medir las dimensio- 
nes y distancias de los sectores. 
La opción de Snap obligará a los 
vértices que creemos o edite- 
mos a situarse en las intersec- 
ciones de esta rejilla. Existen 
tres modos para el “snap”; el Off 
(desactivado), el On (normal) y 
el “Snap” to vertex, el cual sirve 
para unir vértices. El modo ac- 
tual se indica en el recuadro in- 
ferior de la pantalla, y podemos 
cambiar de uno a otro con “P”. 
(En este tipo de utilidades suelo 


lor 


me UY 


el 
cambia | PEncinÍ 


me | 


dejar siempre el Grid y el Snap 
activados). 


MODOS DE DIBUJO 

Ahora, debemos elegir el modo 
de trabajo. Para ello, podemos ir 
ala opción Edit del menú o bien 
pulsar la letra correspondiente 
al modo deseado; “L” para el 
modo de líneas, “R” para crear 
sector 's rectangulare: “N” 


pa- 
ra dibujar polígonos y “S" para 


entrar en el modo de edición de 
sectores. Los modos “R” y “N” 
nos serán muy útiles para llenar 
rapidamente de sectores la pan- 
talla. Con “R”" emplearemos el 
ratón para dibujar rectángulos 
como si abriésemos una venta- 
na para englobar objetos. O sea, 
manteniendo pulsado el ratón y 
arrastrando el cursor. Este sis- 
tema es la manera más rápida y 
sencilla de crear sectores-puer- 
ta. El modo “N” funciona igual 
que el anterior, sólo que esta 
vez crearemos un poligono cuyo 
número de lados podremos au- 
mentar o disminuir pulsando “q” 
o “w”, mientras mantenemos 


A 


pulsado el botón del ratón. En 
cuanto al modo “L 
emplearemos para 
dibujar sectores li 
nea a línea. Pa 
usarlo, pulsaremos 
dos veces con el 
botón izquierdo 
del ratón sobre el 
punto donde de 
seemos situar el 
primer vértice de 
la primera linea 
Ahora, al mover el 
ratón, veremos co- 
mo se forma una 


es el que 


Testo / Mts beca 


DORA 


BLOnGAZ 


ra El sector queda 
concluido 
cuando el 
último vértice 
de la última 
línea conecta 
con el primer 
vértice 


línea desde el primer punto ya 
creado hasta la posición actual 
del cursor. Una nueva pulsación 
dibujará la primera línea del 
sector. 

Seguidamente, para cada línea, 
'tuaremos el cursor sobre el ex 
tremo final de la siguiente línea 
y pulsaremos una sola vez el bo- 
tón izquierdo del ratón. El 
quedará concluido cuando el úl- 
timo vértice de la última línea 
conecte con el primer vértice. 

A diferencia de los modos 
"Roy N", 


ector 


“S" no es un modo de 
dibujo, sino tan só 
lo de edición de 
sectores. “L”, por 
el contrario, es un 
modo de dibujo y 
de edición. Supon 
gamos que s 
mos el cursor so- 
bre 


itua- 


una línea 
desde el modo “S”. 


Al hacerlo, vere 


mos como todo el 
sector toma un co- 
lor amarillo, indi- 


ano o 


ALODGAS 


cando que podemos editarlo. Si 
por el contrario estuviésemos en 
el modo de líneas, sería tan sólo 
la línea la que tomase este color. 
El modo de líneas, sobre todo si 
se trabaja con varios vértices a la 
ideal para deformar sec 
' Si, desde este modo, colo- 
camos el cursor sobre un vérti- 
ce observaremos como aparece 
un pequeño recuadro. Lo que 
quiere decir que podremos 
arrastrar el vértice, mantenien- 
do pulsado el botón izquierdo 
del ratón. 

Por otro lado, el modo de tra 
bajo en curso determina las op- 


ciones disponibles en el subme- 
nú “Object” del menú principal. 
Sólo desde "sectors" podremos, 


por ejemplo, marcar un sector 
como “lift” (ascensor). Podre- 
ber siempre el modo ac- 
tual por el texto que aparecerá, 
entre paréntesis, junto a Object. 


EDICIÓN 
Uno de los detalles que hacen 
más agradable a DCK es su faci- 


mos 


ita? 
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jar con muchos 
multáne: Esto 

se o bien pulsando 

sobre cada objeto o bien crean 
do una caja de selección pulsan: 
do el botón izquierdo del ratón y 
ando el cursor. Los obje 


mente 


vértices, items 
que queden dentro de la caja de 
selección, quedarán selecciona 


'ectore: 


dos cuando soltemos el botón. 
Los objetos se seleccionan acu 
mulati 
cion: 


nente. Podemos selec- 
s vértices pinchan- 
do sobre ellos y, luego, usar 
leccionar algu 

mos deselec 

algun objeto, pinchare 
bre él de nuevo, o 
volveremos a emplear la caja de 


varia 


mos 


selección. También, podemos 
efectuar una deselección global 
usando la tecla *c”. 

Una vez seleccionados los ob- 
jetos, podremos desplazarlos 
(pinchando sobre uno y arras: 
trándolo), borrarlos (usando la 
tecla de supresión), o hacer una 
copia de ellos. No se puede se- 
leccionar objetos de clases dife- 
rentes al mismo tiempo. Ade- 
más, los objetos seleccionados 
tendrán que corresponder al 
modo de edición en que nos en- 
contremos. Esto quiere decir 
que si estamos, por ejemplo, en 
el modo de trabajo con sectores, 
la caja de selección sólo marcará 
sectores. Éstos se desplazarán o 


copiarán -según la operación en 
muni 
jeran per 


curso-, pero los enemig 
ción, etc., que cont 
manecerán en sus antiguas pos 
ciones. 
Para realizar una copia de uno 
s objetos, los seleccionare: 
pul CTRL-Insert 
Con ello, meteremos una copia 
de los: do en un buffer 
Ahora, cada vez que se pulse In 
sert, se dejará una copia de lo 
que haya en el buffer en la posi 
ción donde se encuentre el cur 
sor. Como podéis imaginar, es 


emo 


leccion: 


to es lo más adecuado para 
crear verdaderas legiones de 
monstruos. 

En cuanto al trabajo con el 
mapa, podemos usar las flechas 
o el ratón pa efectuar 
*“scrolls” de pantalla. Con Ctrl: 
G centraremos el mapa en pan- 
talla y las teclas “+” y “-" nos 
servirán para efectuar zooms 
positivos y negativos. 


ALTURAS DE SECTOR 
Desde el modo “S”, cada vez que 
el cursor pase sobre un sector, 
aparecerán en el recuadro infe- 
rior sus propiedades; alturas de 
suelo y techo, tipo de sector 
(normal, puerta, ascensor, etc.), 
grado de iluminación y “motif” 
en curso (se muestran, además, 
dos texturas de su “motif”). 
Para alterar las alturas del sec- 
tor, tenemos dos opciones. En la 


EX doom_seNdoomawod 


.s was A 


pizzawad 
totoyowod 


prir con CTRL-H, aparece: 


rá una ventana que nos permiti 


rá meter valores para el sector 


fogs 
graphics 
utis 


en curso (en amarillo). Hay que 
tener en cuenta que los v: 


que se introduzcan serán relati 


2496, 1152 


vos con respecto a los de las a 


turas del sector (o sea, que se 


sumarán). Los valores negativos 


harán bajar suelos o techo: 
lo 


La otra posibilidad es entrar en 


los positivos los harán subir. 

la ventana de edición de propie 
dades del sector, pulsando En: 
ter. Aquí, los valores dados a las 
alturas serán absolutos. Ade- 
más, desde aquí podemos ind 
car también algunas propieda 
des especiales del s 


ector (como 
perder algo de vida cada cierto 
tiempo, por ejemplo). Asimis 
mo, también se puede cam 
el grado de iluminación (“light 
level”). Meter valores ilógicos 
alturas es una manera 


para las 
casi segura de obtener fallos de 
visualización e incluso un crak 


“MOTIFS” 

Un “motif” es sencillamente un 
conjunto de texturas escogidas 
arbitrariamente entre las dispo- 
nibles para simular una ambien 


tación dada; medieval, futurista, 
etc. En un “motif” hay una textu 
ra para cada cosa: suelos, te- 
chos, puertas, etc. Los “motifs” 
son la manera más fácil y rápida 
para aplicar texturas en nues- 
tros sectores. Será suficiente 
con escoger uno y aplicarlo so- 
bre uno o más sectores. De esta 
manera, automaticamente, se 
colocarán las texturas de pare- 
des, suelos, puertas, etc. Para 
echar una ojeada a la lista de 
*“motifs” disponibles pulsaremos 
ALT-M. Entonces, aparecerá 
una caja de dialogo con dicha 
lista y varios botones. El botón 
“Create” nos permitirá crear un 
“motif” nuevo escogiendo una 
textura para cada cosa y dando 
un nombre al conjunto, “Remo- 
ve” borrará el “motif” seleccio- 
nado, “Edit” hará aparececer 
una caja donde podremos visua- 
lizar las texturas que componen 
el “motif” y, finalmente, con 
“Set”, se elegirá el nuevo “motif” 
por defecto. 

Para aplicar el “motif” actual, 
seleccionaremos un sector o va- 
rios sectores, y pulsaremos 
CTRL-E o iremos a la opción 
“Apply Motif”, dentro de la op- 
ción “Edit”. 


PUERTAS Y 
ASCENSORES 

Crear puertas y ascensores re- 
sulta sumamente fácil. En am- 
sitaremos que el 
sector, ascensor o puerta, esté 


bos casos, nec 


conectado a otros. Para crearlo, 
ncillo es dibujarlo apar: 
te y, luego, arrastrar sus vértices 
a los del “linedef" del sector 
con el que vamos a conectarlo 
(o bien mover los sectores, si 
los vértices van a coincidir). Si 


lo más 


tenemos activado el snap debe 
ría aparecer, en cada vértice pe 
gado, el mensaje: “Join close 
vertices?” (unir vértices). Res 
ponderemos afirmativamente en 
todos los vértices y, después, 
pulsaremos CTRL (atributo de 
ascensor) o CTRL-D (atributo 
de puerta) según sea el caso. 
Entonces, aparecerá un cuadro 
mostrando opciones para el as: 
censor o la puerta: “¿Se elevará 
(el ascensor) rápida o lentamen: 
te? ¿La puerta per- 
manecerá abierta 
al abrirse?”, etc. 


¡AAGHHFSS, 
ICHOS! 

Sembrar de mons- 
truos nuestro ma- 
pa también es muy 
fácil 
Hay que pulsar 
“T” para entrar en 
el modo “Things”, 


Un “motif” es 
un conjunto 
de texturas 

escogidas de 

modo 
arbitrario para 
simular una 
ambientación 


y después pulsar dos vece 
el bóton izquierdo del ratón so- 
bre el punto donde queramos 
colocar el primer item. Al hacer: 
lo, se abrirá una ventana dónde 
aparecerá el nombre, ángulo, 
flags y gráfico del item en curso 
(al principio el 1: Start player 1). 
Si queremos ver la lista pulsare- 
mos F2, lo cual hará aparecer 
otra ventana con la lista comple- 
ta de “things” agrupados en ca- 
tegorias: armas, enemigos, etc. 
Escogiendo una categoría, apa: 
recerán sólo los sprites corres 
pondientes a dicha categoría. 
Una vez elegido uno, pulsare- 
mos OK en ambas ventanas y el 
objeto quedará colocado en el 
mapa. Ahora, podremos usar el 
truco explicado antes para crear 
verdaderas legiones de mons- 
truos en muy pocos pasos. 


HORREUR.WAD 

Este nivel no tiene ninguna pre- 
tensión. Consta de 
unos pocos secto- 
res para ilustrar lo 
dicho sobre colum- 
nas, elevaciones, 
ASCENSOFES, puer- 
tas y monstruos. 
No pasará a la his- 
toria “doom-mape- 
ra” pero es un 
ejemplo válido. 


con 


José Manuel Muñoz 
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BÚSQUEDAS 


La página más especializada en Windows 95 acude de nuevo a la cita con 


todos vosotros: aprender algo nuevo, y como siempre práctico, sobre el 
sistema operativo más en boga. 

En esta nueva entrega vamos a hacer hincapié en todos los métodos habidos 
y por haber para encontrar ficheros, o cualquier elemento, en nuestros 
discos duros. Algo que, sin duda, os ahorrará mucho tiempo en vuestro 

trabajo diario con Windows 95. Empezamos... 


rimero, vamos a hacer 

un ejercicio de memo- 

ria. ¿Alguien recuerda 

los tiempos del MS- 
DOS? Para buscar un determi- 
nado archivo en la jungla de di- 
rectorios, bastaba con utilizar 
una serie de comodines -tales 
como el asterisco o la interroga- 
ción- junto con el comando DIR. 
Si además queríamos incluir los 
subdirectorios en las búsque- 
das, añadiamos interruptores 
del tipo /S. Ahora bien ¿cómo se 
realizan esta clase de búsquedas 
con Windows 95? 


LA HERRAMIENTA 
BUSCAR 

Para empezar, vamos a ver un 
pequeño truco mediante el cual 
podemos encontrar ficheros o 
carpetas dentro de una ventana 
de archivos. Para ello, claro es- 
tá, debemos saber que lo que 
buscamos está en esa carpeta. 
Pues bien, si pulsamos sobre el 
fondo de la ventana -da igual si 
la presentación está en iconos 
grandes, pequeños, lista o deta- 
lles- y luego, utilizando el tecla- 
do, pulsamos sobre una letra, 
Windows nos llevará de inme- 
diato al primer elemento -archi- 
vo o carpeta- que empiece por 
esa letra. Si seguimos pulsando 
la misma letra, pasaremos a los 
siguientes elementos cuyo nom- 
bre empiece por esa letra. Éste 
es un método bastante práctico, 
sobre todo si nos encontramos 
en carpetas con muchos ele- 
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El truco de este mes consiste en 
buscar más de un tipo de ficheros 
utilizando la herramienta “Buscar”. 


mentos, y que funciona también 
en los cuadros de diálogo de car- 
gar o salvar, 

De todas formas, Windows 95 
cuenta con una novedosa herra- 
mienta muy potente y flexible pa- 
ra realizar búsquedas, La pode- 
mos encontrar en dos s: en el 
mismo menú inicio, y en el menú 
“Herramientas” del explorador 
de Windows. Esta herramienta 
está dividida en tres secciones, 
que representan los tres criterios 
básicos de búsqueda: nombre y 
ubicación, fecha de modificación 
y criterios avanzados. 

En la primera sección, basta 
con introducir el nombre del ar- 
chivo -se pueden utilizar comodi- 
nes- y pulsar en “buscar ahora” 
para que Windows comience la 
búsqueda. Si la casilla “incluir 
subcarpetas” está marcada, Win- 
dows buscará en toda la unidad 
seleccionada -por defecto suele 
ser el disco duro local-, y si lo 
que queremos es buscar en una 
determinada carpeta, el botón 
“Examinar” nos permite mover- 
nos por toda la unidad de disco 
para seleccionar una determina- 
da carpeta. 

El criterio de Fecha de modif- 
cación nos permite buscar fiche- 
ros creados o modificados entre 
los intervalos de tiempo que fije- 
mos, o durante los x meses o 
días anteriores a la búsqueda. 

Por último, los criterios avan- 
zados de búsqueda ofrecen nue- 
vas posibilidades, entre las que 
se encuentran la definición del 


tamaño máximo o mínimo en Kb 
del fichero a buscar, asi como la 
posibilidad de seleccionar el for- 
mato del fichero dentro de la 
ta de formatos registrados en 
Windows 95. Además, esta últi- 
ma opción, permite introducir 
texto para que sea buscado den- 
tro del archivo, De esta manera, 
podemos buscar, por ejemplo, 
un archivo de texto con formato 
Word -DOC- en el que se en- 
cuentre el texto “Informe”. 

Una vez realizada la búsqueda, 
esta herramienta nos presenta 
los archivos o carpetas encon- 
trados en una ventana normal de 
carpetas -donde se especifica, 
además del nombre del archivo, 
su ubicación, tamaño, tipo y fe- 
cha de modificación-, lo que si, 
nifica que podemos ver los ico- 
nos a cualquier tamaño, abrirlos, 
moverlos, copiarlos, o lo que nos 
apetezca. 


TRUCO DEL MES 
El truco de este mes está íntima- 
mente relacionado con el tema 
de las búsquedas. Y es que, al ha- 
blar de las búsquedas con crite- 
rio de nombre y ubicación, he- 
mos dicho que basta con 
introducir el nombre del fichero, 
o utilizando comodines, del tipo 
*.DOC -que busca todos los ar- 
chivos con formato Word-, la he- 
rramienta buscará en todo el 
co duro seleccionado los ficheros 
de este tipo. Pero lo que no he- 
mos dicho es que es posible bus- 
car más de un tipo de fichero a la 
vez. Para hacer esto, sólo tenéis 
que dejar un espacio en blanco 
entre un tipo y otro -pueden ser 
más de dos- de fichero que se 
quiera encontrar. Por ejemplo: 
*.DOC *.BMP *.AVL 

Y esto es todo. No olvidéis 
nuestra cita dentro de 30 días. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 
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VIRUSMANÍA 


EL VIRUS 


"JUNKIE” 


En esta ocasión, tenemos en nuestra sección un virus que, 
aunque no es nuevo (fue descubierto hace dos años), 
| parece que goza de muy buena salud en nuestro país, ya 
que en poco tiempo nos lo han remitido varios lectores 


FICHA TÉCNICA: 


1 virus Junkie, además de 
figurar en nuestros “archi- 
vos' particulares, nos fue 
lenviado por los lectores 
Josetxo Lakunza y Joseba Beltrán 
(en una muy escueta carta de la 
que no pudimos extraer el lugar 
de remite, aunque suponemos 
que seréis del norte del país), En- 
rique Pastor, desde Malaga; y me- 
diante correo electrónico, por Ser- 
gio Baila, desde Castellón; vaya 
nuestro agradecimiento a todos 
ellos, y para regocijo y deleite de 
ellos, y de los demás lectores, que 
se hayan encontrado o se puedan 
encontrar con el intruso, os pre- 
sentamos: el virus Junkie". 


NOMBRE: Junkie. 


ALIAS: Ninguno. 


Cl 


ZONAS INFECTADAS: Boot de discos (duro y flexible) y archivos 


bytes en archivos. 


LONGITUD: 1024 bytes (2 sectores) en disco, 1030-1042 


CIRCUNSTANCIA DE ACTIVACIÓN: Ninguna. 


EFECTO DESTRUCTIVO: Ninguno. 


70 Pemanía 


VIRUS CEDIDO POR: Josetxo Lakunza y Joseba Beltrán, Enrique 
Pastor (Málaga), Sergio Baila (Castellón). 


desde diferentes lugares de nuestra geografía. 


EL VIRUS 

El Junkie fue descubierto en ju- 
lio de 1993, y es de procedencia 
sueca; infecta archivos COM 
(aumentando su tamaño en una 
cantidad que varía entre 1030 y 
1042 bytes) y sectores de arran- 
que de discos duros y flexibles. 
Es encriptado, y reduce la canti- 
dad de RAM disponible en 3 Kb; 
posee en su interior las cadenas 
de texto “Dr. White - Sweden 
1994” y “Junkie virus - Written in 
Malmo ...MO1D”. No posee nin- 
gún efecto destructivo, y como 
detalle de excepción se puede 
comentar que es hostil al antivi- 
rus VSAFE, incluido en la ver- 
sión 6 del DOS y en PcTools 8, 
desinstalándolo de la memoria 
antes de intentar infectar. Una 
vez hechas las presentaciones, 
pasemos al análisis del intruso. 


PRIMERA PARTE: 
INFILTRACIÓN 

Cuando se ejecuta un archivo in- 
fectado por el virus, éste inicia 
su rutina de desencriptación, 
que mediante una instrucción 
XOR y una clave de encriptado 


obtenida aleatoriamente, pone al 
descubierto el verdadero código 
virico. Lo siguiente es compro- 
bar si el virus se está iniciando 
desde fichero o desde un sector 
de arranque (esto es necesario 
puesto que el código virico es el 
mismo para los dos casos; es de- 
cir, hasta este momento, el virus 
no sabe en qué soporte se en- 
cuentra); ésto lo averigua exami- 
nando el contenido del registro 
CS (segmento de código), si es 
cero estamos en un bootstrap. 
En caso de ser un fichero, el vi- 
rus restaura las dos primeras 
instrucciones legitimas del mis- 
mo a su lugar original. Tras es- 
to, efectúa un salto indirecto al 
resto de su código, que se encar- 
gará de infec el sector de 
arranque de la unidad actual, pa- 
ra completar así la primera parte 
de la acción virica. 


HOSTIL AL VSAFE 

En la siguiente rutina, el virus in- 
tenta neutralizar, en caso de ha- 
llarse instalado, al detector resi- 
dente VSAFE, incluido en el 
DOS 6. Para ello, llama a la Int, 
16 con los valores FAO1h en AX 
y 5945 en DX; lo que desinstala 
al VSAFE de la memoria, por lo 
que puede infectar el disco con 
toda tranquilidad, 


INFECCIÓN DEL BOOT 
A continuación, recoge el vector 
de la interrupción de disco y lo 
guarda, para poder efectuar lla- 
madas posteriormente; tras esto, 
lee el sector de arranque del dis- 
co duro, para intentar contami- 
narlo. Antes, debe comprobar si 
ya se encontraba infectado, por 
lo que analiza la primera instruc- 
ción del código de arranque: si es 
un salto incondicional (JMP) al 
offset 180h del código, se trata de 
una boot infectada, por lo que fi- 
nalizará su ejecución. 

Si no habia infección, el virus 
guarda su código integro en el 
cilindro O, cabeza 0, sector 4 del 
disco duro, e inserta estos mis- 
mos valores en una rutina de su 
código que, posteriormente, usa- 
rá para recuperar su cuerpo al 
arrancar desde disquete. Luego, 
copia los primeros 22 bytes del 
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boot original en otra zona de su 
cuerpo, y en el lugar que ocupa- 
ban estos bytes, copia su rutina 
de arranque desde boot sector; 
por último, be el sector de 
anque ya infectado en el dis- 
co, y el resto de su cuerpo en la 
zona del disco mencionada ante: 
riormente, Previamente, lo en 
cripta, usando una clave aleato- 
ria, obtenida haciendo una 
operación XOR entre el valor del 
timer del sistema y los minutos 
del reloj de tiempo real del orde- 
nador; más aleatorio, imposible. 

En este punto, el virus deja de 
actuar; ya ha infectado el sector 
de arranque, y no intenta que 
darse residente ni contaminar 
ficheros. 

Su verdadero trabajo comenza- 
á cuando el usuario reinicie el 
sistema. 


SEGUNDA PART! 
ATAQUE 

Cuando arrancamos con un dis 
co infectado, sea flexible o duro, 
se inicia la rutina de instalación 
en memoria del virus. Lo prime- 
ro que hace es leer el resto de su 
cuerpo de los dos sectores en los 
que lo grabó con anterioridad, y 
transferirle el control. Aquí, al 
igual que en los ficheros infecta- 
dos, se desencripta primero el 
código vírico y se comprueba si 
estamos iniciando desde un fi- 
chero o un boot sector; esto ya 
lo vimos anteriormente, pero 
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Diaz 


Longitud Archivo 


ivos 


Infectados: 


[ RESULTADO OPERACION: Encontrado síntoma de infección vírica 


ahora se trata de un arranque 
desde disco (duro o flexible), así 
que toca instalarse en RAM. Pa- 
ra ello, roba 3 Kbytes a la me- 
moria disponible y en esa zona 
superior de la RAM copia su 
cuerpo. Luego, intercepta la Int. 
13, que controla las funciones de 
disco del DOS, y la Int. 1C que 
se ejecuta con cada tic del reloj 
del sistema. Tras parchear estas 
interrupciones, sólo le resta 
comprobar si el boot sector del 
disco se encuentra infectado, 
contaminándolo, en caso negati 
vo y cediendo por último el con- 
trol al sistema para finalizar el 
arranque. Os estaréis pregun- 
tando, ¿para qué vuelve a inten- 


tar infectar el boot, si de hecho 
el virus se está iniciando desde 
el sector de arranque? Al igual 
que en la primera parte del pro 
ceso vírico, el intruso usa el mis 
mo código en los dos casos, por 
lo que debe efectuar estas opera- 
ciones siempre. 


INTERRUPCIONES 
PARCHEADAS 

El resto del trabajo vírico se rea- 
liza desde las interrupciones in- 
terceptadas; en el caso de la Int. 
13, se comprueba si se la invocó 
para leer un boot sector de dis- 
quete, en cuyo caso dispara su 
rutina de infección de sector de 
arranque, que ya hemos visto an- 


(C) Por Javier Guerrero Diaz 


teriormente. El caso de la Int. 1C 
es más interesante, ya que en ella 
el virus se limita a interceptar a 
su vez a la Int. 21, que gestiona 
las funciones del DOS, sin efec- 
tuar más operaciones. ¿Qué sig 
nifica esto? Pues que el virus se 
asegura así su contínua perma- 
nencia en la memoria, ya que 
aunque un programa restaure el 
valor de la Int. 21, a su valor orj- 
ginal, el virus inmediatamente 
vuelve a modificarlo, ya que lo ha- 
ce con cada paso del reloj del sis- 
tema. Inteligente, ¿no os parec 


INFECCION DE 
FICHEROS 

Bien, así que nos queda analizar 
el comportamiento de la nueva 
interrupción del DOS. En ella, se 
comprueba si fue llamada para 
ejecutar o abrir un fichero; en 
cualquiera de los dos casos, el vi: 
rus vuelve a desinstalar el VSA- 
FE de la memoria (lógicamente, 
en el caso de que se hallará resi- 
dente) e intercepta la rutina de 
tratamiento de errores críticos 
del sistema (para que no veamos 
ningún mensaje de error del 
DOS si algo sale mal). Luego, 
abre el fichero en cuestión y 
comprueba si se trata de tipo 
COM; esto lo hace recogiendo la 
JFT (ob File Table) y la SFT 
(System File Table) del fichero, 
y analizando su extensión (la 
JFT y la SFT son dos estructuras 
de uso interno que el DOS man- 


DETECTOR/VACUNA PARA EL VIRUS JUNKIE | 


l RESULTADO OPERACION: 


Virus encontrado en 


Pcmanía 71 


a. x A a 


VIRUSMANÍA 


tiene para cada archivo abierto, 
y que contienen datos para g 
tión interna del sistema; los vi- 
rus las suelen usar para exami 
nar y cambiar caracteristicas del 
archivo, en lugar de emplear las 
correspondientes funciones 
DOS, más típicas y detectables 
*heurísticamente' hablando). 

Si el fichero es COM, el intru 
so cambia el modo de apertura 
del mismo a lectura/escritura 
(modificando el campo corres: 
pondiente en la SFT), y procede 
a intentar la contaminación. 

Aquí, el virus lee los primeros 
1Dh bytes de su víctima, y luego 
se desplaza al final del fichero, 
obteniendo asi su longitud. En 
este punto, comprueba si ya es- 
taba infectado mediante un cu: 
rioso método: divide la longitud 
del archivo entre 16, y evita la in- 
fección si el resto de la división 
es 3. Esto se debe a que el virus, 
al pegarse al fichero, lo hace aña 
diendo el número de bytes nece- 
sario para que su longitud dividi- 
da entre 16 resulte el valor 3 de 
resto; de ahí que el 
aumento de tamaño 
de los archivos infec- 
tados pueda variar en- 
tre 1030 y 1042 bytes. 

Bien, el siguiente 
paso es guardar la 
primera instrucción 
“legítima” del ejecuta- 
ble, para poder res 
taurarla luego y ce- 
der el control. 

Luego, se analiza si 
el fichero es menor de 4.096 by- 
tes o mayor de 60.000, en cuyo 
caso también se omite la infec- 
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El virus Junkie 


ción. Si se han dado todas las cir- 
cunstancias propicias, el virus 
determina el offset de inicio de 
su código en el programa ejecu- 
table, e inserta una instrucción 
de salto JMP a dicho offset, en el 
comienzo del fichero. 

El último paso, es encriptar su 
cuerpo y añadirlo al final del ar- 
chivo, cerrando éste y consu- 
mando la infección; asi, obtene- 
mos un programa COM cuya 
primera instrucción salta a eje- 
cutar un código maligno. La bue- 
na noticia es que el virus no po- 
see ningún efecto destructivo, 
así que en este sentido podéis 
estar tranquilos. De todas for- 
mas, y como nos gusta hacer 
bien las cosas, os ofrecemos un 
programa para que podáis libra- 
ros para siempre del Junkie” 


LA VACUNA 

El programa 'AntiJunk' detecta 
el virus en memoria, disco y fi 
cheros, y permite eliminarlo de 
estas dos últimas zonas. Es im: 
portante resaltar que la vacuna 
no continuará su 
ejecución si detec 
ta el virus en me- 
moría, puesto que 
podria extender 
más la infección, 
dado que el Junkie 
contamina tam 
bién al abrir fiche- 
ros. De esta for: 
ma, volvemos a 
recomendar la eje- 
cución de la vacu- 
na arrancando desde un disco de 
sistema “limpio' y protegido con- 
tra escritura, empleando la sinta- 


xis 'Antijunk <unidadadirecto: 
rio>. Es aconsejable chequear 
primero el directorio raiz (AN: 
TIJUNK CN), ya que el Com 
mand.com es el primer fichero 
infectado por el virus. 

Como siempre, pulsando la te 
cla “SUPR' podemos matar al in: 
truso; como advertencia os dire- 
mos que los archivos desinfec- 
tados no siempre recuperan su 
longitud original, quedando ésta 
aumentada en unos pocos bytes, 
no más de 12. Esto se debe al 
método de infección empleado 
por el virus, aunque no afecta al 
funcionamiento del ejecutable 
desinfectado. 


EL RINCON DEL 
LECTOR 

Comenzamos con el madrileño 
Pedro Muñoz, que nos comenta 
una cosa muy extraña que le 
ocurre a él y a otros amigos su: 
yos: aproximadamente cada 6 
meses, los ejecutables de los 
cuatro programas más usados 
del ordenador son renombrados, 
quedando la primera letra del f: 
chero sustituida por el caracter 
*-. Además, a uno de sus amigos 
le aparecieron unos ficheros de 
nombre KILL seguidos de un nú: 


mero. La verdad es que no sabe- 
mos exactamente a qué puede 
deberse, pero nos da la impre- 
sión de que no se trata de virus, 
sino más bien de algún tipo de 
utilidad residente, que causa es- 
te efecto (no sabemos con qué 
objetivo); además, observa que a 
uno de tus amigos le aparecie- 
ron esos archivos en el directo- 
rio temporal del DOS. Nos incli- 
namos a pensar que algún pro: 
grama de utilidades es el que 
hace esto; te sugerimos que 
compruebes y compares la con: 
figuración de tu máquina con la 
de tus amigos: ¿tenéis instalados 
los mismos programas?, ¿qué ci 
racterística de configuración se 
repite en todos los equipos?, etc, 

Seguro que hay algo que se os 
ha pasado, y si prefieres asegu- 
rarte, y ya que nos lo preguntas 
en tu carta..., con la orden "FOR 
MAT C' harás que desaparezca 
todo, formateando el disco duro, 

Vamos con Joaquín Morcillo, 
de Albacete. Nuestro amigo, nos 
envía un disco que contiene una 
“situación sospechosa' en el sec- 
tor de arranque, ya que el Arte- 
mis encontró “algo” en esta zo- 
na, aunque luego se le quedó 
colgado. Bueno, esto último no 
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421000 byte: 


Fichero infectado por el virus * 


es normal, aunque he- 
mos comprobado el 
disco y no tiene nin- 
gún error físico, y aun: 
que lo tuviera no tiene 
por qué colgar el or- 
denador. Es posible 
que tu antivirus no es 
té en buen estado. 

Bien, en el boot sec 
tor del disco hay una 
especie de código de arranque; 
la identificación del disco es 
TracerST, 
la cadena 'Copyright 1992 Trace 
Mountain Prod". El código se li 
mita a visualizar el mensaje típi 
co de 'Non-System disk or disk 
error, así que puedes estar tran 
quilo, más bien debe tratarse de 
una marca de validación de al 
gún software antivirus. Más du- 
das: un virus es capaz de conta: 
giar un ordenador cuando un 
antivirus realiza una búsqueda, 
sólo cuando el virus ya se en- 
cuentra residente en el momen: 
to de la búsqueda; dicho de otro 
modo, el virus aprovecha la bús 
queda para extender la infec- 
ción, no para iniciarla. 

Por otra parte, un virus de boot 


en el código se lee 


sector sólo puede infectar un 
equipo cuando su código de 
arranque es ejecutado, y ésto só- 
lo se da al arrancar con el disco 
contaminado (en circunstancias 
normales, claro; también es po- 
sible ejecutar selectivamente el 
código vírico del arranque, pero 
ya requiere intervención 'huma 
na”). Las zonas que un virus de 
boot infecte dependerán del ob 
jetivo con que haya sido progra- 
mado, pueden ser ficheros y 
sectores, o sólo ficheros. Un 
buen ejemplo lo tienes este mes 
con el Junkie. 

Por último, el tema de tu tarje- 
ta de vídeo tiene pinta de prove: 
nir del driver que empleas (por 
supuesto, descartando algún 
error de hardware o de configu- 
ración de Windows), así que 
una buena idea puede ser con- 
seguir una versión actualizada 
del driver. 

Bueno amigo Joaquín, espera: 
mos haber resuelto tus dudas, y 


El programa 
AntiJunk detecta el 
virus de memona, 
disco y ficheros, y 
permite eliminarlo 
en las dos últimas 


resta 
decerte tus 


sólo 
agr 
cumplidos, y ani 
marte a seguir le 


nos 


yéndonos y con 
sultarnos todas 
tus dudas. 

Y terminamos 
este mes con Os- 
car Bermejo, que 
desde Madrid nos 
envía un supuesto virus (pare 
ce que la cosa va de virus "fan: 
tasma'), y decimos supuesto, 
porque no her 
nada en el disco; ahora bien, sí 


s encontrado 


es posible que efectivamente 
hayas tenido o tengas el equipo 
infectado. 

Ver a diferenc 
entre los archivos Label que nos 
envías no es lo suficientemente 


de tamaño 


significativa, aunque sí es ver- 
dad que su estructura se ve, a 
simple vista, diferente. 

Sin embargo, ni al chequ 
con software heuristico ni al eje 
cutarlos hemos observado nada 
extraño, 

Pudieran ser archivos desin 

fectados que no han recuperado 
su estado normal. Por otro lado, 
el archivo Memory.log' que nos 
envías, muestra un detalle sos- 
pechoso, y es la reducción de la 
memoria convencional a 639K; 
ésto no tiene que ser forzosa: 
mente un virus, ya que algún ti 
po de software residente puede 
provocar este efecto. 
En cualquier caso, no hemos 
hallado ningún “bicho' en el dis- 
co que nos has mandado, así 
que creemos que tendrás que 
analizar bien tu PC 

Recojemos tu sugerencia de 
crear una sección de programa- 
ción en ensamblador y estudia: 
remos su viabilidad 


CONCLUSIONES 
Hemos visto que, afortunada 
mente, no todos los virus tienen 
efectos destructivos, aunque 
ninguno deja de ser un incordio. 
Nos veremos en nuestro quiró- 
fano el mes que viene. 


arlos 
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Motafórmática 


S 
Recordamos que nuestro profesor de física (% 
al 


nos decía que para comprender cómo se colo- 


caban los electrones en sus capas de energía en el 


átomo no hacía falta estudiar mecánica cuántica, só- 


lamente tenía uno que subirse a un autobús vacío y 


observar cómo se iban sentando, uno a uno todos, 


los demás viajeros. 


s curioso observar que el 
primero trata de colocarse 
lo más alejado posible de 
tí, que ya estás sentado. El 
segundo se queda dubita- 
tivo un rato esperando a que aca 
be de sentarse el primero y evalúa 
cuál es el lugar donde su distan- 
cia con los dos ya sentados es má- 
xima, El tercero, de un rápido vis- 
tazo, (éste es matemático) calcula 
enseguida la posición que le colo- 
ca más alejado de los otros y así 
sucesivamente. Esto ocurre inde- 


pendientemente de que nos haya 


E 3 
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La fiesta de los bits 


abandonado el desodorante o no. 
Cuando ya todos los asientos do- 
bles tienen al menos una persona, 
los pobres viajeros avanzan por 
entre las filas de extraños con la 
mirada perdida, el entrecejo frun- 
cido y perlado de sudor, buscan- 
do algún signo, por nimio que 
sea, que les haga decidirse sen- 
tarse al lado de alguien. 

Los electrones, al igual que los 
viajeros, se van colocando en 
aquellos orbitales donde su ener- 
gía es menor. 


EL YING Y EL YANG 

Dicen, los que saben de estas co- 
sas, que nuestros condicionantes, 
bien sean sociales, culturales o na- 
turales, hacen que todos tenga: 
mos dos halos de fuerza a nuestro 
alrededor (Yo estamos hablando 
de experiencias sobrenaturales 
más allá de la realidad). Uno de 
estos halos seria de fuerza repul- 
siva. sin duda alguna, un reflejo 
de nuestro instinto de superviven- 
cía, que nos hace alejarnos y estar 
prevenidos frente a los desconoc+ 
dos y, viceversa, mantenerse ale- 
jados de nosotros. El otro, seria 
de fuerza atractiva, que nos hace 
acercarnos a los que son similares 
a nosotros, de ahi que, histórica- 
mente, nosotros, pobres primates 
Jlesnudos y desvalidos, hayamos 
2 primero tribus, más tar- 
s y, ahora, nos api 


“e 


hemos en gigantescas metrópolis, 
llenas; mira que contrasentido, de 
perfectos desconocidos. 

Los americanos, que cuentan 
con una floreciente industria edi- 
torial, pueden permitirse el lujo de 
escribir sobre casi cualquier cosa, 
y asi abundan los libros dedicados 
a comportarse socialmente en 
una entrevista de trabajo, en una 
fiesta o en una recepción, etc, Asi, 
podemos leer que en una entre- 
vista de trabajo no es bueno colo- 
carse más cerca de un metro ni 
más lejos de dos de la persona 
que nos entrevista para que no in- 
vadamos su “espacio vital” ni se 
sienta amenazado por nosotros, 
(aunque, desde luego, nosotros si 
nos sentimos amenazados por él). 
Pero tampoco podemos ponernos 
demasiado lejos, porque entonces 
no se establece ningún vínculo, y 
es difícil establecer el deseado 
aprecio, necesario, no cabe duda, 
si queremos conseguir el trabajo. 

Sin necesidad de hacer un mas- 
ter en psicología cognitiva, queda 
absolutamente patente que nues- 
tros sentimientos frente a otras 
personas, eventos o cosas pueden 
ser positivos, de atracción; o ne- 
gativos, de repulsión y que a nivel 
más primitivo, eso se traduce en 
que nos acerquemos o tratemos 
de alejarnos, fisica o metafórica 
mente, de los causantes de dichos 
sentimientos. Aparentemente, 


sn 
A 


A 


irigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


metaformatica. mania Ghobbypress.es 


una simplificación tan grande de 
todo aquello que grandilocuente 
mente llamamos nuestra ique 
O nuestro “yo” no conduciría a na: 
da, pero nada más alejado de la 
realidad, porque incluso una sim: 
Miicación aún mayor puede dar 
lugaMia comportamientos extraor 
dinaridiypte complejos. Como 
veremos máadelant il 
plificación conflyiirá en conside 
rar que sólo tenéfips sentimien: 
tos de atracción aunq, eso sí, en 
grado variable para cadiybjeta o 
persona considerados. 


LA CORRIENTE 
DE LOS DESEOS 
La dinámica de grupos y sus inte 
racciones es un tema fascinante 
que además no necesita de nin 
gún laboratorio sofisticado para 
empezar a entender algunas de 
sus reglas. Nos basta con ira una 
fiesta y observar a los asistentes, 
amigos o no. Si realmente es una 
fiesta grande, podemos observar 
todo tipo de comportamientos. 
Así, podemos encontrar a Simón 
Silencioso sentado en un sofá en 
el extremo más alejado de la sala 
que se afana con total dedicación 
a engullir un canapé tras otro sin 
hablar con nadie y mirando furti- 
vamente a Charlie Charlatán que 
es capaz de beber, comer, respi- 
rar, y perseguir sin descanso a 
sus pobres víctimas, todo ello sin 
parar de emitir palabras y frases, 
a veces sin mucho sentido, pero 
que sencillamente pasaban por 
sus conexiones neuronales y te- 
nían ganas de ver el mundo ext 
rior. Nos encontraremos a Soi 
Susurrante intercambiandg/te 
cretitos con Camila Cuchjéfican 
te sobre el último modcli$f que 
ha comprado, y el pelo que lle- 
'vaba la tonadillergg9* moda en el 
último cóctel bPñéfico de Mari 
Puri de PititaBuperGuai 
Por syyfésto, nunca falta 
Gragió$s, a cuyo alrededor 
fina multitud deseando ser d 
leitada por la nueva hornada de 
ha prepar: 


lada. Acercándose 


quiados con una de 
sonrisas, se encuentra, Como no, 
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Bibi Bombom, la admiración de 
todos los elementos masculinos y 
la envidia de todos los femeninos. 
Si nos moderamos con el núme- 
ro de copas de champán o marti- 
nis, veremos que, al cabo de un 
rato, la fiesta evoluciona por otros 
derroteros, y hay un continuo de- 
venir de grupitos que se hacen, 
deshacen, se rehacen en otro lu- 
gar con otra gente, y se vuelven a 
deshacer en un caleidoscopio de 
atracciones y repulsiones siempre 
cambiante y fluido. Aveces, inclu- 
so, podemos sentir las corrientes 
de emoción y tensión existentes 
en el ambiente, y vernos sumergi- 
dos y arrastrados por ellas. 
Observaremos, por ejemplo, a 
Simón hablando animadamente, 
quién lo hubiera pensado unas co- 
pas antes, con Sonia a un lado y 
Bibi a otro. A Camila tratando de 
huir desesperadamente de Char- 
lie que ahora está demasiado bo- 
rracho como para emitir sonidos 
inteligiblemente coherentes capa- 
ces de mantener algún interés. A 
Ginés que repite los chistes que 
siempre cuenta al final de todas 
las fiestas, tan sabidos ya que for- 
man una costra pegajosa indele- 
blemente unida a él, y que sólo 
hacen gracia a los no iniciados o 
alos alcoholizados seguidores de 
Bibi que finalmente han decidido 
abandonar la persecución, y su- 
mergirse en el olvido y la seguri- 
dad, pasajera, del champán y la ca- 
maradería de los despechados. 


FIESTA: EL PROGRAMA 
Lo cierto es que no tenemos por 
qué abandonar la seguridad con- 
fortable de nuestro sofá preferido 
para ver todo este tipo de interac- 
ciones, basta que veamos las evo- 
luciones de nuestros invitados so- 
bre la pantalla de nuestro querido 
ordenador. 

El programa que os presenta 
'mos este mes es realmente senci 
llo, Para simular el comporta- 
miento de nuestros invitados 
digitales sólo necesitamos esta- 
blecer cuál es el grado de atrac- 
ción entre ellos, distribuirlos al 
azar por la habitación y darles li- 
bertad de movimiento para que 
hagan máxima su satisfacción o 
felicidad. 


El corazón del programa es la 
matriz de distancias ideales en la 
que se indica para cada individuo 
presente en la fiesta cuál es la dis- 
tancia preferida que quiere man- 
tener con cada uno de los otros in- 
vitados. Asi, por ejemplo, puede 
suceder que Simón quiera estar 
separado de Charlie por unos bue- 
nos 8 “alejones” (siendo el alejón, 
“palabro” inexistente y feo donde 
los haya pero que sirve bien a 
nuestros propósitos, la unidad de 
medida de nuestras distancias 
ideales), nada descabellado cono- 
ciendo a Simón y a Charlie, mien- 
tras que Charlie quiere estar sólo 
a 1 alejón de Simón, porque tiene 
una extraordinaria historia, ¿cómo 
no?, que contarle y que no puede 
esperar. Así, Simón tratará de ale- 
jarse de Charlie mientras éste le 
perseguirá por toda la habitación 
tratando de acercarse. 

Evidentemente, este comporta- 
miento estará influido por el resto 
de los participantes, puesto que 
todos tratarán de moverse para sa- 
tisfacer sus distancias ideales. 

Así pues, cuando uno de nues- 
tros invitados va a moverse, eva- 
lúa todas las posiciones libres que 
tiene a su alrededor, y calcula cuál 
es la posición que maximiza su fe- 
licidad, o lo que es lo mismo, la 
que minimiza la diferencia de dis- 
tancias con el resto de los asisten- 
tes con respecto a sus distancias 
ideales. 

La manera de hacer esto es bien 
sencilla, se elige la primera de las 
posiciones libres a la que podría 
moverse y se calcula la distancia 
con uno de los invitados, este va- 
lor se resta de la distancia ideal pa- 
ra ese invitado y ya tenemos la pri- 
mera diferencia de distancias. En 
un bucle se realiza lo mismo con 
el resto de los personajes invita- 


dos y se va acumulando la suma 
de las diferencias; a esta suma la 
llamaremos INFELICIDAD de la 
posición. 

Repetimos esta operación para 
todas las posiciones libres y aque- 
la posición cuya INFELICIDAD 
es menor es la que se clige para 
moverse. 

Y, ¡ya está todo explicado!, no 
hay más misterios, lo único que 
hay que tener en cuenta es que en 
el centro de la habitación hemos 
colocado una mesa de canapes 
donde los invitados se acercan o 
alejan dependiendo de que estén 
más o menos hambrientos, lo que 
viene determinado, ¡mire usted 
que casualidad!, por la distanci. 
ideal del invitado a la mesa (valo 
res que también guardamos en la 
matriz de distancias ideales). 


SURF SOBRE LAS 
OLAS DE INFELICIDAD 
Debido a que todos los invitados 
se mueven para aumentar su feli: 
cidad y a que las relaciones entre 
ellos son dinámicas y cambiantes, 
¡tan reales como la vida misma!, el 
sistema está en perpetuo movi- 
miento. Algunas veces, se forman 
relaciones estables entre grupos 
lo que en teoría de dinámica de 


sistemas se dice, el sistema con: 
verge hacia un “atractor” único. 
Otras veces, hay 


rjos grupos que 
¡cen y desha 
> manera pe- 

a, con lo que 
mos un “atrac- 
tor” periódico, y 
otras veces no hay 
ningún patrón esta- 
ble, y todos los in- 
vitados están mo- 
viéndose sin parar, 


persiguiéndose por toda la habita- 
ción y sin llegar a ningún lado, en 
cuyo caso nos encontramos fren- 
te a un “atractor” caótico, pues no 
se alcanza el equilibrio. 

Nos podemos imaginar que 
posición en la habitación tiene una 
altura o cota dada por el valor de 
INFELICIDAD para posición, 
y que cada uno de los invi 
encuentra situado en una de estas 
colinas, por lo que su tendencia 
natural será a descender por la co- 
lina hacia el lugar más bajo posi 
ble. Pero como todos se están mo- 
viendo, en 
tenemos es un paisaje de infelici- 
dad fluido y variable mucho más 
semejante a un mar, en el que 
nuestras personalidades digitales 
hacen lo mejor que pueden para 
“surfear” las olas de infelicidad 
embravecida. 

Os animamos a que juguéis a 
cambiar la matriz de distancias 
(que ahora se calcula al azar y que 
varía cada 500 unidades tempora: 
les), ¿cuáles son las combinacio- 
nes que llevan a un estado estacio- 
nario o periódico?, ¿cuáles son las 
que llevan al caos?, ¿depende del 
número de individuos? 

Esperamos vuestras cartas o co- 
rreo electrónico a esta sección de 
vuestra revista PCmanía. 


ados se 


realidad lo 


que 
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Segundad en BackUp 
La escritura de un CDeg 
fisica. El laser se 

encarga de que esa 
inform 


Más madera... 


Para seguir siendo los nl tenemos META 
que esforzarnos cada mes, volver 

cuando los demás aun van, marcar 

la pauta, y eso hacemos una vez 

más con esta oferta, darle a nuestro QS E 


público lo mejor en las mejores 
condiciones y con el servicio que 


solo una empresa que verdadéramente SPHILIPS 


se esfuerza sabe dar 


Grabadora : Philips con IPW, la última y más avanzada 
Sencillamente, la última y más avanzada super grabadora de CDs del 
mercado. La UNICA que lo graba todo, con IPW y PhotoCD. La única 
preparada de sene para el CD del futuro, el CD-UDF (i la tecnología 
de los futuros discos DVD !). ¡ Manual en Castellano | 


Adaptador SCSI : También primera calidad, Adaptec 


Para que le falte nada incluimos un adaptador SCSI de ¡ 
Adaptec ! para que además pueda sacar el máximo 
rendimiento de sus scanners, magneto-Ópticos, discos 
duros, Zip's, Jaz's, ... Y con drivers Windows311, 
Windows95 WindowsNT, DOS, 


¿ Software de grabación ?¡ Usted elije ! eran 


¿ Software ? No se preocupe, disponemos de todos 

para que usted elíja el que mejor se adapta a sus necesidades y 
nosotros se lo incluimos gratuitamente con el 
pedido de su grabadora. Algunos ejemplos 
EasyCD Pro Multimedia 95, WinOnCD Togo, 
WinOnCD Pro 3.0, Gear 4.0, Spira... y en 
Castellano ! 


-. Y para ayudarle a sacar todo el 
rendimiento... ¡ una guia de instalación y 
cursillo en video VHS ! 


é Cualquier duda durante la instalación ? podrá 
consultar el video VHS donde encontrará instrucciones 
precisas de como poner en marcha su grabadora y 


Un mismo CD puede 
ser leido diréctamente 
desde cualquier tipo de 
ordenador y cualquier 
tipo de sistema 
operativo 


Exaja futuro, exija que sl 
grabadora cumpla el 
ISO 9660 y nuevo 
estandard de grabación 
'DF La Philips 
2000 con sistema 
lo hace realidad. 


manuales (hard 
en Castellano paz 
poder sacar el máximo 
rendimiento. 


Exija la garantía del 
distribuidor oficial para 
España de Phulips Laser 
Ophcs, 

CD World. Exija el sello 
onginal de Philips y CD 
World en su garantía. 


Su pedido será enviado 
a cualquier lugar de la 
península el mismo día 


del pedido por courier (Y como sacarle el máximo rendimiento grabando todo 
urgente y por tan solo tipo de CDs. Si además desea hablar con nosotros 
1.500 Ptas sepa que en CD World hay 22 profesionales a su servicio, 


Consulte ¿G% 


Y NS 


Exija solvencia En CD 
Worid trabaja un equipo 
de 22 profes 
especialistas er 

grabación de CDs 


“También puede Solicitar 
catálogos las 24H/7dias 
al sernicio permanente 
digital marcando el 
902.241 241 (documento 
29999) 


Sofcit la subscripción gratuita la revista Dula Tocuológicn ED World a sr. davió elman (53) 200.00.050 fax (83) 2807553 


EL FORMATO PNG (11) 
ALGORITMOS DE FILTRADO 


Como ya vimos al inicio de esta serie, el 
formato PNG utiliza una serie de algoritmos 
de filtrado con el propósito de preparar los 
datos de la imagen para una compresión 
óptima. En esta ocasión, vamos a intentar 
explicar qué tipos de filtrado existen, su 
funcionamiento, y algunas recomendaciones 
para su aplicación dependiendo del tipo de 
imagen PNG. 


1 PNG tiene diferen- 
tes algoritmos de fik- 
trado, incluido el fik- 
trado nulo. Si hacéis 
un poco de memoria, 
en el chunk IHDR, el 
campo Filtro es un 
entero de un byte 
que indica el método 
de preprocesamiento 
aplicado a los datos de la imagen 
antes de com) irse. De mo- 
mento, sólo existe el valor 0, fik 
tro adaptativo con 5 tipos básicos 
que analizaremos con detalle. 

Estos algoritmos de filtrado se 
aplican alos bytes de datos, no a 
los pixels, independientemente 
de la profundidad o el tipo de co- 
lor de la imagen. 

El tipo de filtro se especifica pa- 
ra cada una de las scanlines en 
el primer byte. Cada scanline 
puede tener un tipo de filtro dis- 
tinto en un mismo archivo. La 
selección del filtro a emplear en 
cada scanline es responsabilidad 
del programa que codifica la 
imagen. Si la imagen incluye un 
canal alpha, se aplicará también 
a éste un filtro, si procede, claro. 

Cuando la imagen está entrela- 
zada, cada pasada del entrelaza- 
do Adam? se trata como una 
imagen independiente a efectos 
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de filtrado. Los algoritmos de fik 
trado trabajan con secuencias 
de bytes, formados por los datos 
de los pixels que se tratan en 
una pasada, y los datos de la 
scanline previa, que no tiene por 
qué ser la adyacente en la ima- 
gen original 

Para todos los algoritmos de 
filtrado, los bytes colocados a la 
izquierda del primer pixel de 
una scanline se deben tratar co- 
mo 0. Para los filtros que se re- 
fieran a la scanline anterior, la 
primera scanline de la imagen 
(o pasada del entrelazado) debe 
tratarse como ceros. 

Para invertir el efecto de un fil- 
tro de datos, el decodificador de- 
be utilizar los valores del pixel 
anterior en la misma línea, el pi- 
xel superior al pixel actual situa- 
do en la scanline anterior y el pi- 
xel de la izquierda de este 
último pixel superior en la línea 
anterior. Esto implica que los 
datos de una scanline completa 
(la previa con la que se está tra- 


bajando) se debe mantener en 
memoria para su uso por el de- 
codificador. Incluso si la línea 
actual no se refiere a la anterior, 
estos datos deben guardarse, 
porque puede que la siguiente li- 
nea que se trate sí utilice filtra- 
do y, por tanto, los ne: . 

En ninguno de los casos, este 
proceso de filtrado de cualquier 
tipo NO reduce los datos (no 
comprime) y NO produce pérdi 
da de calidad. 


NONE (TIPO 0) 

Con el filtro nulo (none) cada 
scanline que se trata no registra 
modificación. 


SUB (TIPO 1) 
El filtro Sub (sustracción) en el 
algoritmo devuelve la diferencia 
de valores entre el pixel tratado 
y el anterior. El código del algo- 
ritmo es simple: 
Sub(x) = Raw(x) - Raw(x-bpp) 
Se aplica a todos los bytes de 
cada scanline. X toma valores 


entre 0 y el número de bytes de 
la scanline menos 1. Raw(x) re- 
presenta el valor del byte x den- 
tro de la scanline y bpp es el nú- 
mero de bytes por pixel. Por 
ejemplo, para una imagen de ti- 
po de color 2 con una profundi- 
dad de 16 bits, bpp vale 6 (tres 
muestras de 2 bytes cada una). 
Para una imagen de tipo 0 con 
una profundidad de 2 bits, bpp 
vale 1 (se redondea hacia 1). 
Una imagen de tipo 4 (color) 
con una profundidad de 16 bits, 
bpp vale 4, ya que cada muestra 
consta de 2 bytes (grises) más 
otros dos bytes del canal alpha. 

Para invertir el efecto del filtro 
se emplea el siguiente algoritmo: 

Sub(x) + Raw(x-bpp) 


UP (TIPO 2) 

Este filtro funciona de forma si- 
milar al anterior, sólo que el p- 
xel que se utiliza de predictor es 
superior al actual y no el delaiz- 
quierda (anterior). La fórmula 
es la siguiente: 

Up(x) = Raw(x) - Prior(x) 

Se aplica a todos los bytes de 
cada scanline. X toma valores 
entre O y el número de bytes de 
la scanline menos 1. Raw(x) re- 
presenta el valor del byte x den- 
tro de la scanline y Prior(x) se 


co... 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


tallergraficos. pomaniaQhobbypress.es 


us 


/ 


refiere a los bytes sin filtrar de 
la scanline anterior 
Para invertir el efecto del filtro 
se emplea el siguiente algoritmo: 
Up(x) + Prior(x) 


AVERAGE (TIPO 3) 

El filtro Average utiliza la me 
dia de los pixel: nos (el su 
perior y el de la izquierda) para 
obtener el valor filtrado. La for: 
mula que se debe aplic. 
byte es la siguiente: 

Average(x) = Raw(x) - flo 
or((Raw(x-bpp)+Prior(x))/2) 

X toma valores entre 0 y el nú 
mero de bytes de la scanline 
menos 1. Raw(x) representa el 
valor del byte x dentro de la 
scanline y Prior(x) se refiere a 
los bytes sin filtrar de la scanli 
ne anterior y bpp es el número 
de bytes por pixel como se ex- 
plicó en el filtro Sub. 

Floor(Q indica que el resulta- 
do del cociente se redondea al 
entero si el resultado es frac- 
cionario (se obtienen decima- 
les). La operación es en reali- 
dad un desplazamiento de bit a 
la derecha, de ahi que sea un 
cociente. Recordad que la orde- 
nación de los bits del PNG es 


a cada 


del tipo MSB, el bit de mayor 
peso es el de más a la izquierda 
del byte. Para invertir el efecto 
del filtro se emplea la siguiente 
fórmula: 

Average(x) + floor((Raw(x- 
bpp)+Prior(x))/2) 


PAETH (TIPO 4) 

El filtro paeth calcula el valor fik 
trado mediante una función lineal 
de tres elementos. Son los pixel 
superior, izquierdo y superior iz 
quierdo, tomando como valor fi 
nal el valor del pixel más próximo 
al valor calculado. El filtro paeth 
toma su nombre del 
esta técnica, Alan W. Paeth. La 
fórmula que se debe aplicar a ca 
da byte es la siguiente: 

Paeth(x)=Raw(x)-PaethPredic- 
tor(Raw(x-bpp), Prior(x), Prior 
(x-bpp)) 

X toma valores entre O y el nú: 
mero de bytes de la scanline me- 
nos 1. Raw(x) representa el valor 
del byte x dentro de la scanline y 
Prior(x) se refiere a los bytes sin 
filtrar de la scanline anterior y 
bpp es el número de bytes por pi- 
xel como se explicó en el filtro 
Sub. La función PaethPredictor 
utiliza el siguiente pseudocódigo: 


function PaethPredictor (a, b, c) 
begin 

:a= izquierda, b 
super. izda 


superior, c= 


p:=a+b-c ¡estimado inicial 
pa := abs(p- a); calcula la 
aproximación 
Pb = abs(p -b) 
pe:= absíp -c) 


; devuelve el más aproximado 
deab,c 
¡esta comparación debe realizarse 
; en este orden obligatoriamente 
if pa <= pb AND pa <= pc then 
retumn a 
else if pb <= pc then return b 
else return € 
end 
Para invertir el efecto del filtro 
se emplea la siguiente fórmula: 
Paeth(x)+PaethPredictor (Raw 
(-bpp),Prior(x),Prior(x-bpp)) 


RECOMENDACIONES 
PARA USAR FILTROS 
Aunque se puede aplicar teórica- 
mente cualquiera de los filtros a 
una imagen, estudios estadísticos 
aconsejan utilizar cada uno de los 
que existen para determinados ti- 
pos de imágenes. Veámoslo. 

Para imágenes de tipo de color 
3 (color indexado) el filtro O (no- 


ne) es el más eficaz. El filtro 0 e 
también el más indicado para 
imágenes con una profundidad 
menor de 8 bits. Para imágenes 
en escala de grises con un pro 
fundidad de bit menor a 8, pue- 
de ser interesante incrementar 
su profundidad a 8 bits y, des- 
pués, aplicar este filtro, se pue- 
de ganar en cuanto a compren: 
sión de ello, 

Para imágenes en color real y 
la de grises, se puede 


la imagen en sí, y no del filtro 
aplicado. Si se tuviera que utili 


zar uno fijo, el más recomenda- 
do es Paeth. 

Para obtener una compresión 
mejor de las imágenes en color 
real es necesario examinar cada 
una de las scanlines, aplicarle Ca- 
da uno delos filtros, sumar todos 
los valores obtenidos en cada 
aplicación de filtro y seleccionar 
el filtro cuya suma de valores sea 
la menor. 

Estas recomendaciones son 
igualmente válidas para imáge- 
nes entrelazadas y sin entrelazar. 


José Domínguez Alconchel 
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No hay otro título posible 
para calificar a los 
autores de las imágenes 
que adornan este 
artículo. Autores cuya 
diversidad geográfica 
desaparece en ese 
maravilloso espacio 
virtual llamado Internet 
donde todas las 
fronteras se difuminan. 
Todos los meses, desde 
coordenadas geográficas 
que distan miles de Kms 
entre sí, estos autores 
envían a traves de 
Internet imágenes 
sintéticas al concurso 
Internacional de 
Raytracing. Las 
imágenes que por 
votación general copan 
los primeros puestos de 
este concurso, exhiben 
una calidad, originalidad, 
belleza y ... 


más? Las escenas e: 

tán aquí para asom- 

brarnos a todos. E 

mos seguro 

más de un 

niaco le gustaría ver 
ágenes en el famoso “Hall 


talla internacional como Miller, 
Mickelsen y otros. Sin embargo, 
ocupar un sitio en este panteón 
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yos no es nada sencillo. Por un 
lado, el nivel artistico a alcanzar 
no es lo que se dice bajo, y por 
otro... ¿quién 


cuando una 
otra? Por 


“Hall of Fame” proceden del 


tamen internacional de traz: 


nes más antiguas de “Hal a 
me” deberian haberse retirado 


de las recientes ganadora 
concurso. Los ganadore: 
certamen pueden decir, 
que han triunfado por ví 
popula: 


nes, participar en el concurso y 
quedar entre los tres primeros, 
es la mejor forma de lograr un 
justo reconocimiento, y alcanzar 
la fama a nivel mundial. Por ult: 
mo, los ganadores pueden tener 
la seguridad de que miles de 
usuarios de todo el mundo 


Jarán” sus imagenes, las pasarán 
de un lado a otro y, en suma, ha- 
rán que éstas sobrevivan en In- 
ternet, y en la memoria de todos 
durante muchos años 


CONCURSO 
INTERNACIONAL DE 
RAYTRACING 

En el número 39 de vuestra re- 
vista PCmania ya se dedicó un 
artículo a hablar sobre el c 
curso y sus reglas, por lo que no 
vamos a extendernos nueva- 
mente sobre este particular. 


Únicamente añadiremos las 
guientes notas en favor de los 
que no hayan leido dicho artícu- 
lo y desconozcan el tema: 

1) En cada certamen, se 
apunta un tema, y las 
imágenes participantes deben 
circunscribirse a él, aunque de 
una forma bastante libre como 
puede verse en las imágenes 
de relojes. 

2) Las reglas pueden sufrir 
cambios con el tiempo y, por 
ello, resulta conveniente 
“bajarse” el último fichero de 


TO dirigir vuestras consuitas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


reglas, junto con el tema para 
el próximo concurso. 

3) Se entiende que las 
imágenes deben ser escenas 
tridimensionales generadas 
con programas como POV, 
Polyray y otros. No se 
admitirán, pues, escenas 
“manuales” hechas con 
Photoshop y otros paquetes 
similares. Lo que no impide, 
por supuesto, que podamos 
utilizar estos programas para, 
por ejemplo, crear texturas 


para uso del trazador de rayos. 


rendermania.pcmaniaQhobbypress. 


RECOMENDACIONES 
PARA LOS 
PARTICIPANTES 

Las recomendaciones que siguen, 
proceden del propio comité orga- 
nizador del torneo. Notad que son 
recomendaciones, no reglas. 
embargo, si alguien quiere 

par, será mejor que siga estas no- 
tas lo más fielmente posible. 

1) Las imágenes deben ser 
enviadas preferentemente en 
formato JPEG a una resolución de 
800x600 pixels. El uso de 
programas como POV se valorará 
por encima de otros como 3D 
Studio o Imagine, simplemente 


porque estos últimos incorporan 
modeladores. (Resulta más 
sencillo crear escenas 
complejas). 

2) Es preferible que el fichero 
jpeg no exceda un tamaño de 
250 Kbytes, aunque haya que 
incrementar el factor de 
compresión del jpeg, 

3) Hay una plantilla llamada 
“template.b4”, que hallaremos en 
la página Web de POV, -y que no 
se incluye aquí porque también 
está sujeta a variaciones con el 
paso del tiempo-, que nos servirá 
para enviar nuestros datos a los 
responsables del concurso. En 
dicha plantilla, un fichero en 
formato ascii, deberemos 
adjuntar un texto explicando los 
programas y métodos empleados 
en la generación de nuestra 
escena. 
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4) Los responsables solicitan 
(como nosotros) que se les 
manden los ficheros fuente de 
generación de las escenas 
comprimidos en zip. 

También, deberían incluirse aquí 
los bitmaps que sirvan como 
texturas para la generación. Esta 
medida, junto con la anterior, es 
la Única manera que ofrece 
algunas garantías a los 
responsables del certamen. Es 
penoso que los verdaderos 
autores deban someterse a 
estas medidas, pero también es 
desdichadamente cierto el hecho 
de que siempre existe gente 
dispuesta a apropiarse del 
trabajo ajeno para ponerlo bajo 
su propio nombre. 

5) Los nombres para los ficheros 
a enviar deberán limitarse a ocho 
caracteres. Una razón para esta 
limitación es forzar a todos los 
nombres a seguir una misma 
normativa (la |SO-9660) ya que el 
comité organizador planea 
preparar CD-ROMs con las 
imágenes participantes de los 
certámenes (otra manera de 
asegurar su inmortalidad). Por 
otro lado, es una buena medida 
hacer que los ficheros a enviar 
tengan el mismo nombre para 
evitar problemas y pérdidas. La 
base del nombre puede ser el 


nuestro propio, algún motivo 
relacionado con la escena, etc.. y 
los ficheros a enviar deberían ser 
sólo tres. Por ejemplo, para un 
concurso de relojes, los ficheros 
podrían ser bigben.jpg (la 
escena), bigben.ba (la carta- 
plantilla con nuestros datos) y 
bigben.ap (los archivos de 
generación). Pensad que obrar de 
otro modo puede suponer una 
carga extra a los responsables 
del concurso. 

Si en cada certamen concurren 
docenas o cientos de 
participantes, y todos envían 
nombres diferentes para cada 
uno de sus ficheros, organizar 
todo el lío resultante puede ser 
demencial. 

6) Conectaros a ftp.povray.org. 
Cambiad al directorio 
/pub/irtc/incoming. Transterido 
el fichero .bt en ASCII; a 
continuación, cambiad a modo 
BINARY y transferid los ficheros 
Jpg y -ap. 

7) Una vez hecho esto, esperad 
un e-mail que confirme que el 
mensaje ha sido aceptado. Si el 
e-mail te comunica algún error, 
corregíidlo e intentadlo de nuevo. 
Si no sabéis cómo corregir el 
error, mandad un e-mail a 
Taycompepoway.org, 

8) La participación en el 


concurso supone 
automaticamente la aceptación 
de las reglas. Si no se está 
conforme, no hay participación. 
Así de sencillo. 


Aunque ya es algo antigua -y no 
pertenece por tanto al mismo 
certamen que las otras tres imá- 
genes- hemos decidido incluir la 
escena de Jamie McCarter por 
varias razones: la primera, por 
su increible calidad, la segunda, 
por su originalidad y sentido del 
humor, la tercera porque se tra- 
ta de una de las escenas partici- 
pantes del concurso que logró 
entrar en el “Hall of Fame” y, fi- 
nalmente, porque está modelada 
con Moray 1.53. Mencionamos 
este último detalle porque reco- 
nocemos que nos mostramos, 
quizá, excesivamente críticos 
con las limitaciones de Moray y 
otros modeladores similares. 

Escenas como este “Club Noc- 
turno de Galliminus” demuestran 
lo que alguna gente puede hacer 
con programas como Moray, a pe- 
sar de dichas limitaciones. Por si 
todo esto fuera poco, los dinosaw- 
rios de MacCarter demuestran 
que no es imprescindible disponer 
de un Superequipo para generar 


escenas capaces de quitar la res- 
piración a cualquiera. Eso sí, es- 
te autor tuvo que dejar que su 
486 DX2 a 66 Mhz “sudase” du- 
rante 128 horas y 40 minutos pa- 
ra calcular esta escena final. 

Y ello, a pesar de tener -según 
afirma- las bounding slab correc- 
tamente colocadas. (Y no se ha 
incluido aquí el tiempo de mode- 
lado, ni el requerido por las prue- 
bas intermedias, ni el correspon- 
diente desgaste neuronal de su 
autor). Esta escena demuestra, 
en resumen, que al final lo que 
cuenta es la imaginación, el ta- 
lento artístico y el esfuerzo sobre 
otros factores como la potencia 


del hardware o del programa 
usado. Según cuenta McCarter 
en el texto que acompaña a su 
imagen, los programas utiliza- 
dos fueron POV 2.2, Moray 1.53 
y DeluxePaint lle. 

Los dinosaurios, modelados 
con conjuntos de patches bicú- 
bicos agrupados en jerarquías 
(para controlar su movimiento y 
alteraciones), están vagamente 
basados en los galliminus. Me- 
Carter sólo disponía de 16 Me- 
gas de RAM que resultaron del 
todo insuficientes, así que hubo 
de preparar un fichero-bufíer co- 
mo espacio swapping para Pov. 
(El tamaño de este fichero, usa- 


do como memoria de disco adi- 
cional por POV, se configuraba, 
en POV 2.2, desde el programa 
Povmod. Lógicamente, McCar- 
ter realizó el mayor número po- 
sible de pruebas con distintos 
elementos separadamente; la 
habitación, los instrumentos, Ca- 
da dinosaurio, etc. 

De esta manera, se solventaba, 
en parte, el problema de la falta 
de memoria (a mayor número 
de accesos al fichero-swap, ma- 
yor lentitud en la generación de 
las escenas y mayor tortura 
auditiva). McCarter se vió obli- 
gado también a depurar manual- 
mente los tres megas de fichero 


escénico producidos por Moray. 
(Y luego, hay gente que pregun- 
ta cómo se construyeron las pi- 
rámides). Un trabajo de enanos 
para una escena de gigantes. 


LA IMAGEN 
GANADORA DEL 
TEMA: TIEMPO 

“Tiempo” era el tema del certa- 
men, justamente ganado por lan 
Armstrong con su imagen iaclock. 
La escena fue generada por este 
autor, usando una de las betas de 
la versión 3.0 de POV sobre un 
Pentium a 120 Mhz Según afirma 
Armstrong, el reloj un viejo pro- 
yecto escolar-, se modeló a base 


de muchos bucles ttwhile y super- 
elipsoides. El render necesitó 29 
horas y 49 minutos. Como en las 
escenas siguientes, incluimos los 
archivos de generación y las textu- 
ras correspondientes. 


ADMIRAL 

Ésta parece ser la marca del re- 
loj ruso que sirvió como modelo 
a Adrian A. Baumann para gene- 
rar su escena, realizada con una 
beta de POV 3.0 en su versión de 
Windows. El render precisó tan 
sólo de 2 horas 13 minutos en su 
Pentium a 100 Mhz. El reloj está 
hecho a base de varias operacio- 
nes CSG en las que han interve- 
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nido e lindros y esferas. 
(Por ejemplo, el cristal es una di- 
ferencia entre dos esferas a las 
que se aplicó una intersección 
con un cilindro). Baumann tam- 
bién hizo uso de las nuevas ca- 
racterísticas de la versión 3.0, 
sobre todo de ttif y ttwhile. Es de 
destacar el hábil uso de las tex: 
turas por parte del autor. 

Una matrícula de honor para 
este, según cuenta, coleccionista 
de relojes rusos. 


LAS 10 

Es el título de la escena enviada 
por Gena Obukhov para el mis- 
mo certamen. Obukhov empleó 
también una beta de Povray 3.0 
que tardó 7 dias, 10 horas y 32 
minutos en generar la imagen 
con su 486 DX2 a 40 Mhz. La ciu: 
dad tomada como modelo para 
esta bellísima escena nocturna 
fue Berlín. Aunque, según afirma 
Obukhov, fue un modelo bastan- 
te libre, ya que todos los edificios 
son imaginarios. Obukhov reali- 
zó primero un plano de la ciudad 
en papel, y luego trasladó lo di- 
bujado a POV, usando las nuevas 
y maravillosas posibilidades de la 
versión 3.0: prism, sky_sphere, 
brick, normal_map, while-end 
loops, fade_distance, y algunas 
otras. Sin ánimo de desmerecer 
a las escenas precedentes, noso- 
tros no hubiéramos vacilado en 
dar a Obukhov el primer premio. 


MR. MATRIX 

Guillermo S. Romero o Mr. Ma 
trix o Mr Crackle, como desea 
ser llamado, debido a sus ex- 
haustivas pruebas de POV 3.0, 
nos ofrece amablemente su ayu- 
da para las interminables prue- 
bas que habremos de publicar 
sobre la versión 3.0, ¡Gracias Mr. 
Matrix! Gracias por tus noticias 
sobre los futuros libros de POV. 
Según comenta Mr. Matrix, las 
posibilidades de un nuevo libro 
sobre POV tienden, por ahora, a 
cero, por problemas editoriales. 
Pero, ¿quién sabe? En este mun: 
dillo, esas condiciones pueden 
alterarse, antes incluso de que 
estas líneas estén impresas... 

En el artículo-preview sobre 
POV no incluimos escenas pro- 
pias por las mismas razones que 
comentamos antes. Generalme 
te, procuramos que nuestras es- 
cenas sirvan como ejemplo de al: 
guna caracteristica o de alguna 
limitación particular del progra- 
ma empleado. Son tan sólo esce- 
nas de ejemplo hechas para la 
sección. En cuanto a lo que dices 
del Sky-sphere, es cierto que sus 
nubes no generan sombra (¿y 
cómo iban a hacerlo si tan sólo 
son texturas procedurales y no 
objetos?) pero cualquier nueva 
mejora es digna de mención. 
(¿No crees que eres demasiado 
crítico con los sufridos progra: 
madores dePOV?). Tomamos no- 


da dd dl 


ta de tu apoyo a Sócrates con lo 
de POV e Internet, y pasamos tus 
alabanzas a J. Pino por su anima: 
ción. En cuanto a lo de POV2 
bien, como ya dijimos, se trata de 
un fanzine que creemos no tiene 
fecha exacta de publicación así 
que... 


UNA URBANIZACIÓN 
VIRTUAL 

Prácticamente todo lo dicho con 
respecto a la orquesta de dino. 
aurios puede aplicarse a las 
magníficas escenas de Félix Hi 
gueras Jorna. Félix adjunta una 
carta, que incluimos en el foro 
del lector, donde ofrece una lista 
con los tiempos que han requert 
do las escenas. ¡Un total de casi 6 
días en su Pentium a 90 Mhz! F 
lix basó sus escenas en el folleto 
de propaganda de una inmobilia: 
ria. Hemos visto el folleto y pode- 
mos decir que sus escenas son 
practicamente idénticas a los di: 
bujos que vienen en el mismo, 
exceptuando algunos detalles 
menores como la forma de las si- 
Mas, las duchas, el kiosko y los 
columpios (que no se aprecian 
en el folleto y son, por tanto, ima: 
ginarios). Félix, que ha emplea- 
do POV 2.2, POVAFX v1.0 y Mo- 
ray 1.53 (¡otro punto a favor de 
Moray!), ha enviado también los 
archivos de generación. Archivos 
que, no obstante, no se public: 
rán por ahora, a petición suy: 


por temor a la maldita piratería 
infográfica. Para terminar, Félix 
nos pregunta si opinamos que es- 
imágenes podrian haber pa 
ticipado en el concurso de Inter: 
net y, creemos que él puede 
tener algún futuro en el mundillo 
stra respuesta a 
, rotunda- 
mente, ¡si! Cualquiera que tenga 
la habilidad y la paciencia que 
has demostrado para crear estas 
escenas (cuya contemplación re- 
comendamos encarecidamente a 
todos los rendermaniacos); se- 
guirás aprendiendo y aumenta- 
n aún más la calidad de sus 
creaciones. Tu habilidad, de to- 
dos modos, nos parece ya lo sufi 
cientemente alta como para parti- 
cipar con confianza en el 
Concurso, aunque, eso sí, te reco- 
mendaríamos que estés atento a 
las nuevas capacidades de POV 
0. Por ejemplo, te hubiera veni- 
do muy bien el f'while para el edi. 
ficio o la palmera (que hubieras 
podido hacer más irregular apli: 
cando rand dentro del while). El 
uso de la esfera celeste de Pov3,0 
también te hubiera venido muy 
bien en la escena. En cuanto a tu 
segunda pregunta, todo depende 
de cuáles sean tus planes dentro 
de este mundillo. Mientras tanto, 
anótate el título de Maestro de 
Moray por tus escenas 
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Consigue GRATIS con el núme- 
ro de NATURA de octubre la 
Guía de Campo de las Setas de la 
Península Ibérica 
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Sus hábitos. 
sus costumbres 


y sus problumas 


'OSÉ LUIS RODRIGUEZ 


Setas de la 
ame Península Ibérica 


Una de las diez la naturaleza? Hongos comestibles y venenosos 9 Cómo reconocerlos 
especies mas Hábitat y reproducción 6 Observación, estudio y conservación 


amenazadas 
Bel planeta En tu quiosco a partir del 26 de septiembre 


toncsrnns... 


CÓMO ARRANCAR LOS CDs 


Para arrancar la aplicación que os ofrecemos este mes, desde el 
directorio raíz de vuestro CD, teclead “Instalar”. Una vez instala- 
do el programa en Windows, no tendréis más que pinchar en el 
ícono que os aparecerá en la carpeta PCmanía. 

Para ejecutar el menú de instalación del CD de vuestra revista, 
bastará con teclear “Menú” desde el directorio raíz de vuestra 
unidad de CD-ROM. 

Los CDs son autoejecutables si disponéis de Windows 95. 
Algunos de los programas que encontraréis, pertenecen a la 
modalidad de shareware, lo que significa que el uso prolongado 
de los mismos implica un pago a su autor. 


Sólo en PCmanía «*......... 


Micrografx Visual Reality es un 
programa muy especial, diseñado por 
Visual Software, empresa 
recientemente adquirida por 
Micrografx, se trata de una aplicación 
diseñada para que el usuario cree 
imágenes renderizadas y 
animaciones con facilidad. En menos 
de media hora se puede llegar a 
realizar una buena imagen con la que 
sorprender a nuestros jefes o a 
nuestras amistades. Os ofrecemos el 
programa completo en su versión 


en el que 
instalación de | 


did 


al servicio técnico p: 
trata de un defecto de 


1.5, y un libro que hace de 
complemento perfecto con útiles 
consejos y descripciones sobre el 
software. Además, encontraréis la 
demo del simulador de vuelo «Hind». Y 
no podía faltar el humor, que también 
tiene su parcela en PCmania: Monty 
Python y su «Monty Python and the 
Quest for the Holy Grail», os hará 
esbozar una amplia sonrisa, También, 
encontraréis una demo de la 
enciclopedia en CD-ROM de Salvat. Y lo 
mejor del shareware, mod, pixel... 


damos que, en la medida de lo posible 


dena es la división 
española del Fondo 
mundial para la 
protección de la vida 
salvaje, o lo que es lo mismo, WWF, 
World Wildlife Fund. En el CD-ROM 
que de este mes, os mostramos las 
funciones de la organización y sus 
tareas principales. Preservar la 
naturaleza es sólo una de las misiones 
de Adena en nuestro país ya.que 
también se ocupa de velar por el 
aprovechamiento racional de los 
recursos naturales renovables, y 
promueve acciones destinadas a 
reducir la contaminación y el 
despilfarro de nuestro recursos 
forestales. Con esta aplicación, 
PCmanía, vuelve a involucrarse en la 
defensa del medio ambiente.en.un CD 
multimedia, cuya misión es divulgar 
el importante trabajo que Adena 
tienen en el ámbito de la conservación 
de la naturaleza. 


Os lo recomendamos. 


El medio ambiente y la naturaleza son algunas de las principales 


preocupaciones de la sociedad actual. El ecologismo y la protección de las 


especies en peligro de extinción son temas que están de moda. Sin embargo, en 


nuestro país existe una organización que lleva desde 1968 trabajando en estos 


campos. Su símbolo es un oso panda y su nombre WWF/Adena. 


WWF 


Adena en acción 


esde que 
WWF/Adena 
comenzó su 
andadura por la 
península ibérica, muchas 
han sido las especies y los 
ecosistemas que se han visto 
favorecidos por los millares 
de voluntarios ambientales y 
de socios de esta 
Organización Mundial para la 
Defensa de la Naturaleza. 
Sus principales objetivos son: 
preservar la diversidad 
genética, proteger a todas las 
especies en peligro de 
extinción, y los ecosistemas 
que por sus condiciones son 


pemanía 


considerados de gran valor 
para la humanidad; velar por 
un aprovechamiento ecológico 
racional de todos aquellos 
recursos naturales 
susceptibles de ser 
reciclados, tanto en el 
presente como a largo plazo; 
así como promover acciones 
destinadas a reducir la 
contaminación y el despilfarro 
de los recursos energéticos o 
de otra indole. 

La red de WWF o Fondo 
Mundial para la Naturaleza, 
que se creó oficialmente el día 
11 de septiembre del año 
1961, cuenta con un 
Secretariado Internacional, 
veinticuatro Organizaciones 
Nacionales, cinco 
Organizaciones Nacionales 
Asociadas, veintiseis Oficinas 
de Programas y Proyectos 
Regionales, seis Oficinas de 
Programas y Servicios Trans 
regionales. Todo esto nos da 
una idea de la importacia y de 
la extensión del Fondo 
Mundial para la Naturaleza 
que con toda esta 
infraestructura cuenta con una 
presencia destacada en más 
de cincuenta y cinco países. 
WWF/Adena dispone de 
Numerosos programas cuya 
finalidad es la de cumplir los 
tres objetivos anteriormente 
citados y todo lo que eso 
implica. Estos programas se 
dividen en distintos 
programas que, 
estructurados, pretenden 
cubrir un amplio repertorio de 
sectores medioambientales. 


El Programa Forestal se ocupa 
de viveros y repoblaciones, 
educación ambiental, 
cooperación internacional y 
política forestal. El Programa 
Agua trata de todo lo 
referente a la política y 
hidrológica, las campanas de 
ríos vivos, y las zonas 
húmedas. El Programa Marino 
trata de abarca el ámbito de 
las costas, las pesquerías, y 
la concienciación de la 
población en cuanto a la 
necesidad de mantener el 
litoral lo más limpio y sano 
posible. Tráfico de especies 
es un programa que analiza el 
comercio de animales 
salvajes y sus malos hábitos, 
como el comercio ¡legal de 
especies, en muchas casos 
cercanas a su desaparición, 
por la especulación de los 


comerciantes sin escrúpulos. 
El programa Espacios 
Protegidos os ayudará a 
localizar toda la información 
necesaria sobre parques y 
reservas de WWF/Adena. El 


contenido de Campañas 
consiste en todas las 
acciones que ha emprendido 
Adena para luchar contra 
todas las amenazas 
ecológicas que existen en 
nuestros dias, y que pueden 
afectar a la naturaleza o al 
bienestar social de nuestro 
planeta. 

Para la realización de estos 
programas, WWF/Adena 
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cuenta con un 
voluntariado 
ambiental, con 
grupos locales, y 
gran cantidad de 
socios que hacen 
posible llevar por 
buen camino las 
intenciones del 
Fondo Mundial 
para la Naturaleza 
de España, 
logrando cada año éxitos sin 
precedentes. 

Pese a este apoyo 
generalizado, ellos consideran 
que toda ayuda es poca, y 
nos instan a todos los 
aficionados a la informática 
para que aportemos nuestro 
granito de arena en la 
conservación de nuestro 
patrimonio ecológico. Por esta 
razón, la aplicación que Os 
presentamos este mes 
cuenta con un cupón de 
afiliación, para que todos 
aquellos que aun no seáis 
socios de WWF/Adena, os 
animeis y os comprometáis 
en una buena causa. 

En «WWF/Adena en acción», 
la aplicación que os presenta 
vuestra revista PCmania, 
además de infinidad de 
textos, numerosas voces en 
off, música especialmente 
disenada para este CDROM; 
cuenta con más de 150 
fotografias sobre la flora y la 
fauna de todo el mundo, con 
más de media hora de videos 


ecologistas de todo tipo, en 
los que quedan recogidos una 
completa visión de las 
ES 
esta organización 


MULTIMEDIA 


maciones para incluirlas en esta 
sección. Animaros, y mandad: 
nos vuestras ilustracione 


En el directorio MOD47 podréis 
encontrar los ficheros 


En este apartado del musicales que partici 


CD encontraréis las paron en el concurso 
z celebramos mensual 
habituales de mente en vuestra re 
ficheros musicales ista PCmanía, 'Algu 
MOD, Animaciones y nos de vosotros han 
Pixel a Pixel realizado melodías de 


gran mérito. 


En el directorio ANIMA del CD 
encontraréis varios directorios 
con animaciones, enviadas por 
los más creativos de vosotros. 
Para ejecutarlas, bastará con 
que entréis en el directorio de 
la animación y después tenéis 
que teclear START. Ya sabéis 
que esperamos vuestras ani 


. 


En este directorio en: 
contraréis los fichero: 

gráficos en diferentes 
formatos que entraron 
en el concurso del nú: 
mero 47 de la revista, 
en la sección PIXEL A 
PIXEL. 


NM 
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Este mes os 


ofrecemos al 
completo el 
programa Visual 
Reality 1.5 de 
Micrografx. 
Además, podréis ver 
animaciones y 
demos de otros 
programas de la 
misma compañia. 


También, os presentamos la 
demo de la nueva enciclopedia 
multimedia creada por Salvat y 
las demos jugables del simula- 
dor de helicópteros «Hind» y la 
última aventura creada por los 
Monty Phyton «The Quest for 
the Holy Grial». 
ENCICLOPEDIA 
MULTIMEIA 

Y 
Ya han pasado a la historia 


los tiempos en que para reco- 
pilar información de algún te- 


co mo 
Moremiento ortistico denarr alada estra. 


roprosentos el epoca de tres 
Generos sobre ame suporticia pluma. 
'elmincndo la parspechra. cardo en la 
Ulteno bpoca de Cárcoma, dertacaron 

Picasso, Get, Bruqua, Légor y Delaney 


ma determinado te- 
níamos que ir bus 
cando por los diferen: 
tes tomos de nuestra 
biblioteca. Ahora, con 
la «Enciclopedia Mul- 
timedia Salvat», de la 
que os ofre- 
cemos una 
demo, con 
tan sólo te 
clear una palabra, 
obtendremos toda la 
información desea- 
da, y todo ilustrado 
con dibujos, anima- 
ciones, vídeos y todo 
tipo de mapas. 


HIND 

«Hind» es el nombre 
de unos poderosos 
helicópteros de combate con 
los que cuenta el ejercito ruso 
y, también, es el nombre del si 
mulador con altos contenidos 
de arcade del que os ofrece: 
¡mos una demo jugable con una 
de las misiones del juego. 


MONTY PYTHON 
AND THE del 
FOR THE > 
GRIAL 


«Monty Python and The Quest 
for The Holy Grial» es el nom- 
bre completo de la nueva lo- 
co-aventura creada por estos 


genios británicos del 
humor en la que ten: 
dréis que encontrar el 
Grial que utilizó Jesu: 
cristo en la última ce 
na. Pero, además, de 
ser una búsqueda 
arriesgada, podréis dis: 
frutar con los chistes y 
locuras de este grupo 
cómico. 


SHOWCASE 
VISUAL REALITY 2 


Tras este nombre encontra: 
réis una magnífica demo inte- 
ractiva de la compañía Micro- 
grafx que os permitirá admirar 
la potencia y sencillez de ma- 
nejo de sus productos, ejecu 
tando una pequeña muestra 
de cada uno de ellos. 
Navegando a través de sus 
nenús animados encontraréis 
la opinión y trabajos de usua- 


rios expecializados en los di 
ferentes cam: 
pos del diseño 
asistido por or 
denador que os 
terminarán de 
convencer de la 
valía de estos 
productos. 
Además, in- 
corpora una vi- 
deo-secuencia 
de creaciones 
realizadas con 
el último traba- 
jo de esta com- PA 


A 
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pañía, el Visual Reality 2.0, y 
os ofrece la posibilidad de ad 
quirir este producto en su pá- 
gina Web. 


VISUAL 

REALITY 1.5 
Actualmente los programas 
tienden a ser lo mas intuitivos 
posible para facilitar su ma: 
nejo al usuario. Esto es lo que 
ha conseguido sin duda algu: 
na la compañía Visual Soft 
ware con su producto «Visual 
Reality» 

«Visual Reality» es un 
conjunto de programas de 
modelación en 3D que os 
ofrecemos al completo, 
con el que podréis crear 
objetos en 3D para luego 
incluirlos en animaciones, 
hacer renders, retocar bit 
maps, crear vuestras pro- 
pias fuentes True Type en 
3D, y muchas cosas más. 
Además, viene acompa: 
ñado de tres utilidades 
para visualizar las anima: 
ciones creadas. 


Pemanía 93 


Os hemos preparado 
una selección de 25 
programas entre los 
que encontraréis 
lades, juegos, 


multimedia y un 
largo etcétera de 
aplicaciones de lo 
más variado. Una 
buena muestra de 
ello son los 
siguientes: 


«Comet Buster» es un juego pa 
ra Windows 95 en el que ten 
dréis que destruir con vuestra 
nave los meteoritos que apare- 
cen en la pantalla, Una vez eli 
minados todos, aparecerán 
otros nuevos y diferentes, au- 
mentando así la dificultad, Po- 
dréis jugar hasta cuatro partici- 
pantes simultáneamente. 


Los amantes de las imágenes 
fractales están de suerte pues- 


to que hemos encontra 
do un generador de frac- 
tales para DOS capaz 
de desarrollar imágenes 
tanto en 3D como en 
2D. Admite la creación 
de fractales a partir de 
datos introducidos por 
el usuario o crearlos 
aleatoriamente. 


Bajo el nombre de «Fun. 
pack» se encuentran cinco 
juegos educativos para 
Windows destinados prin: 
cipalmente a los niños 
Los juegos incluidos son 
Kit Match (formar parejas, 
Kit scramble (Formar pala- 
bras), Kit Invaders (Hacer 
sumas), Kit Paint (dibujo) y 
Copy Cat (Retención). 


Con la tormenta vienen vo 
lando las gemas a través del 
aire, vuestra misión será re 
cuperarlas y juntarlas en gru 
pos iguales de más de tres, 
teniendo cuidado con las pie- 
dras sin valor. El escenario 
del juego es muy similar al 
del popular «Tetris» 


Estupendo y sorprendente jue: 
go que emula perfectamente 
a una de aquellas primeras 
maquinitas portátiles. Os pre- 
sentamos 
a un pe 
queño go: 
rila que 
ha de 
rescatar 
a su ma- 
dre sor- 
teando 
a los co- 
codrilos, 
los ca- 
bles de 
alta ten- 
sión y al 


gunos pájaros para abrir los 
candados que la mantienen 
amarrada. 


Juego adictivo de DOS en el 
que tendréis que dirigir al per 
sonaje a través de diferentes 
laberintos, reco 
giendo los dia 
mantes que se 
encuentra a su 
paso, y así poder 
escapar. La tarea 
se complica debi 
do a que según 
se avanza, en el 
camino se dejan 
huecos por los 
que pueden caer 
piedras y eliminar 
al personaje 


Juego para Windows basado 
en los populares arcades de 
los años 80. En el desarrollo, 
tendréis que recorrer el espa 
cio con vuestra nave elimi 
nando las construcciones 


enemigas, y sor 
teando sus misiles 
que tratarán de in. 
terceptaros. 
Además, el juego 
incorpora un editor 
para que realizéis 
vuestros propios 
escenarios. 


Cada vez son más 
los usuarios que 
se animan a crear sus pro 
pias páginas HTML para In 
ternet, El proceso se puede 
hacer con un procesador de 
texto de tipo ASCII pero tiene 
algunos inconvenientes como 
la memorización de todos los 
comandos. 


Con «Web Edit» para Windows 
podréis realizar páginas HTML 
sin conocimientos de progra 

nación, y con la importante 
ventaja de poder hacer una pre- 
visualización del resultado. 


Nueva versión del clásico jue 
go conocido como “rom- 
peladrillos”, para Win- 
dows 95, en el que 
tendréis que eliminar 
las figuras realizadas 
con ladrillos que apare- 
cen en la pantalla, 

Algunos ladrillos, tie- 
men escondidos "ex- 
tras”, que os facilita- 
rán o dificultarán esta 
tarea 


(concurso el 
pr. (7 y 


f A 
el a | J A 
) ) - 
a no hace falta que seas un 
, experto. Con el programa 
Gr ; Visual Reality 1.5 que 
PON ama y /' encontrarás en el CD-ROM de 
Proud de portada y siguiendo los pasos del ) 
referencia librito de referencia rápida que te 


e de , regalamos junto con PC Manía, 
10002 quedes hacer maravillas. 
Queremos que nos mandéis 
wuestros diseños y 
animaciones creados con 
Visual Reality 1.5. Los 10 
mejores trabajos recibirán 
la última versión, 2.0., de 
este sensacional 
programa. 


BASES CONCURSO VISUAL REALITY 
1. Podrán parteiar enel concurso tos los lecures de la 
ari gación, uo co l abajo que mande al cocos 
Pe Manía; Apartado de Coneus 228. 28108 Alcobendas (Madrd 
indicando en el sobre “CONCUASE VISUAL REALINY 
2: Fragaria lo concorsones deberán rezar un aba en den o có rm de sem 0 2umcó 
2010 can el programa Visaal Reafy 15 que sere 
2.-Be tve tadas ls wabajs recibidos se elegarn EZ ganadores que serán premuads can a pegue sal 
Realty 20. Elpremao no será en umgnn caso. cameable por nera 
44 Sala podian parucipar enel concarsa los trabajos secos 
1906 l 31 de octubre de 1998 
5- La elcen de os rabajsganatoes se realaá el de moves 
Pabicarón en el momen de diciembre de la rewsa Pe Mana. 
E Hlbecho de Homar parte em este sortea mphca ía aceptacion tul e sus 
7 alq supaeso quese presen enEstas Dases sea resueta nape'hlemente ar los 
organizadores del concarso:MICROGRAFX y NOBY PRESS, SA. 
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cha de matas del 28 de segenbre de E > E ES 


y ls menes de los atar se 


decidete 


No lo dudes: 


CO-RON para PC-005 


UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 


A 4 


Ml La mejor base de datos de nuestro baloncesto: todos los clubes, entrenadores y 
jugadores ACB con foto, historial, perfil y estadisticas de su carrera deportiva. 

M Manager con fichajes nacionales y extranjeros, finanzas, quinteto, tácticas, Liga 
regular completa, play-offs y Liga Europea. 

M Simulador con miles de animaciones y las más espectaculares jugadas: mates, 
pases por la espalda, ganchos, bandejas, alley-hoops.... 
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“La versión 4.0 de PCBASKET cuenta con importo 
competiciones, más elementos y más detalles 
PCACTUAL 


ntes novedades: más 
mendado/ kk Ak Ak 
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as A pd 


que generó 16 


Eurocopa 


Ed programa de IAS lección 


vor los áxitos Dinamic 


Los encontrarás en quioskos, librerías, 
tiendas especializadas y grandes almacenes 


M Dinamic Multimedia presenta la primera película interactiva 
totalmente producida en España y dirigida por Enrique Urbizu 
Un Western repleto de acción que te trasladará al lejano Deste 
Ml Los Justicieros es una auténtica producción cinematográfica 
con un reparto de lujo: Mariano 1,85, Don Pepito, Javier de 
Campos y Paco Calatrava además de 130 extras, 10 
especialistas, 25 caballos y más de mes y medio de rodaje... 
Todo un estreno en tu PC 
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GUARDIÁN 
PESADILL Juan José Haro 
Daniel Garcia Blázquez (Torrelavega-Santander) 
(Alciro-Volencio) 


Como éstas, o mejores, 
son las pantallas que 


esperamos recibir de 


vosotros. Dibujos creados 
con cualquier programa 
de ilustración disponible 
AB ara PC y grabados 
FHowCharterA0 en cualquier formato 


gráfico existente. 


GUERRERO 
Miguel Ángel Castillo 
(Torrasa-Barcelono) 
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CON SIMULEYES VA LA'TERCERA 
DIMENSION ES YA UNA REALIDAD 


* Resolución hasta 1024 por 768: 
- Hasta 4 usuarios conectados a la vez 
Visión stereo 3D 
- Instalación muy sencilla 

- Peso y dimensiones muy reducido: 

SOFTWARE DISPONIBLE: 
DESCENT: Destimation Satirm. 
wWOLFSTEIN 3D. 
IN PÚSUIT OF g9REED. 

WR SLUINGSHOT. 
SLUIPSTREAM 5000 Y WYHIPLASA.-. 
RISE OF THE TRIAD. 
CONFIDENTIAL. 
SHATTERED STEEL. 

F-22 LIGHTNING MH. 
STORM FIGHTER 1. 
MADSPACE. 
COMMANCHE 3- 
¡ARMORET FIST 2. 
MI1IAZ ABRAMS. 
BIRTHRIGHT 


25.800. a 
GAFAS 
+ VIVID 3D 


4 


1 


Ny 
A 
r 


A R EMPRESA 
DIRECCION 
POBLACION. PROVINCIA. 


TELEFONO: 


28020 MADRID 

TFNO: 91 5711304/1519 FAX: 5711911 
C/ DIPUTACIÓN. 249, 3%-2* 

08007 BARCELONA 

TFNO: 93 4882514 FAX: 4883233 


curso de 


en 


os “para qué” de los 
controles estándar los 
aprendimos en el nú 
mero anterior de PC 
mania. Por tanto, no 
procede entrar más en ello. Dedi 
quémonos al “cómo”. Y el cómo 
manejar un control se resume en 
saber tres cosas del control: sus 
propiedades, los eventos asocia- 
dos y los métodos que admite. 
Lógicamente, empezaremos con 
el control madre, la ventana o 
form. La idea es explicar las pro- 
piedades más comunes de este 
control, deteniéndonos un poco 
más en ellas en esta ocasión, ya 
que luego son similares para otros 
controles, Luego, haremos lo pro- 
pio con los eventos asociados, y 
con los métodos, con la considera: 
ción de que suelen ser más espe- 
cíficos de cada control. 


BREVE Z 

Y RAPIDA RESEÑA 
Antes de entrar en harina, un 
breve recordatorio sobre la for- 
ma de cambiar los valores de las 
propiedades. Recordad que se 
puede hacer en dos momentos: 
en tiempo de diseño y en tiem: 
po de ejecución. 

En tiempo de diseño, basta ir a 
la ventana de propiedades de Vi 
sual Basic, asegurándonos que el 
control elegido es aquel del que 
queremos cambiarla propiedad. A 
continuación, escoged la propie- 
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de BASIC. Nuestra 
situación empieza a 
tener buen aspecto. 
Por ello, es el 
momento adecuado 
para profundizar más 
en los controles que 
podemos colocar en 
nuestras ventanas. 
Terminábamos 
alabando la gran 
oferta de controles 


comentaba que, para 


no perderse, hay que 
tener claro para qué y 
cómo usar el control. 


dad cuyo valor queréis fijar. Final 
mente, poned tal valor, bien escr+- 
biéndolo, o bien eligiéndolo de en- 
tre el rango de valores posibles 
que se muestra. Los efectos de la 
elección se verán inmediatamente 
en la ventana pintada. 

Los valores que se fijan durante 
el diseño son los que tomarán las 
propiedades de cada control al co- 
mienzo de la ejecución del progra- 
ma. Pues también, se pueden 


cambiar durante su transcurso. En 
tiempo de ejecuc basta hacer 
una sentencia de ignación del 
valor deseado a la propiedad a va- 
riar. La sintaxis la podéis consul 
tar en el capítulo de hace dos me- 
ses, o en la línea siguiente: 

<nombre_control>.<nombre_pro- 
piedad> = <nuevo valor 


LAS PROPIEDADES DE 
UNA VENTANA O FORM 
A estas alturas, todos sabemos 
qué control es la ventana. Pero no 
sabemos, aunque lo imaginamos, 
sobre qué factores de su trazado 
tenemos poder, tanto en fase de 
diseño como en ejecución 
's por orden alfabético: 

* Appeareance: según su va- 
lor, la ventana tendrá estilo liso 
(flat) o tridimensional. No se 
puede cambiar en ejecución. 

* Autoredraw, DrawMode, 
DrawStyle,DrawWidth: todas 
e propiedades conciernen al 
funcionamiento de la ventana en 
modo gráfico. Por ahora no nos 
van a interesar. 

+ Backcolor: representa el co- 
lor de fondo de la ventana. 

+ BorderStyle: sus valores 
definirán cómo se pinta el borde 
de la ventana. Podemos hacer 
que la ventana no tenga borde, o 
quelo tenga fijo. lo que impedirá 
que el usuario pueda cambiar su 
tamaño. Lo normal es que le de- 
mos el valor 2-Sizable. 


+ Caption: contiene el título de 
la ventana, el que se va a mostrar 
en su parte superior. Seguro que 
es el que primero tocamos. 

* ControlBox: con esta propie- 
dad, definimos si la ventana tendrá 
el menú de sistema a que se acce- 
de habitualmente pulsando 
esquina superior izquierda de la 
ventana. No se puede cambiar du: 
ejecución. 

+ Enabled: el valor de esta pro- 
piedad define si la ventana om: 
de o no ala actuación del usuario. 
En caso de tener el valor FALSE, 
no podremos pulsar con el ratón 
sobre ella ni sus controles. Su va- 
lor se puede variar por programa. 

+ Font, FontBold, Fontltalic, 
FontName, FontSize, FontStri- 
kethru, FontIransparent, Font, 
Underline: conjuntamente defi 
nen el tipo de letra a usar en los 
textos de la ventana, así como sus 
atributos. 

+ Forecolor: fija el color del tex- 
to y gráficos que se coloquen so- 
bre la ventana. 

+ Height, Width: determinan, 
en “twips”, la altura y la anchura 
de la ventana, respectivamente. 
Sus valores se pueden cambiar 
durante la ejecución. Los “twips” 
son una medida que es indepen- 
diente del tamaño de la pantalla, 
lo que asegura que las ventanas 
aparezcan en el mismo sitio de 
la misma, y con las mismas di- 
mensiones relativas, indepen- 


esta forma, al 

malmente con la t 

en la ventana, Win: 

la parte del fichero ade 

brelos ficheros de ayuda Y 

fección, se hablará con más 

lle posteriormente en este curso. 
+* Icon: define el icono que se 

mostrará en la pantalla cuando s 

minimice la ventana. En diseño, 

escoge el fichero ICO que contie- 

ne el icono deseado. Es posible 

cambiar esta propiedad durante la 

ejecución, si bien no se hace de la 

misma forma que con las otras 

propiedades (hay que usar la fun- 

ción LoadPicture). 

» KeyPreview: mediante esta 
propiedad, hacemos que sea la 
ventana quien procese las teclas 
pulsadas en ejecución, o bien que 
lo haga el control elegido en cada 
momento. Un valor de TRUE, im- 
plica que será la ventana quien 
reciba los eventos, y, no así, sus 
controles, 

+ Left, Top: miden, en “twips”, 
las distancia desde la esquina s 
iorizquierda de la ventana a la 

jerda, y a la parte supe- 
ivamente, de la panta- 


inkTopic: estas 
n para definir 
idora de 

pítulo de 


la vent 
DDE. 


provoca que la ventana en 
cuestión funcione como hija de 
una ventana MDI (Multiple Docu: 
ment Interface) lo que hace que se 
mueva integramente dentro de la 
padre. Por ejemplo, si se maximi- 
za, no ocupa toda la pantalla, si no 
sólo el área de su ventana padre. 

* MousePointer, Mouselcon: 
determina la forma que toma el 
cursor del ratón al pasar por enci 
ma de la ventana. Ya conocemos 
propiedad del ejemplo de de- 
sarrollo de aplicación que hicimos 
hace un par de meses. En el caso 
de que tome valor “99”, se usa el 
fichero de icono definido en la pro- 
piedad Mouselcon. 

+ Name: es el nombre con que 
se conocerá a la ventana en el có- 
digo del programa. pues, un 
nombre interno, que no puede du- 
plicarse: no puede haber dos con- 
troles con el mismo nombre. Pero 
este control no lo realiza Visual 
Basic, por lo que hay que tener 
cuidado si se cambia el valor de 
esta propiedad. Lo que sí hace Vi- 
sual Basic es ponerle un nombre 
al principio, cuya unicidad está 

egurada. Así pues, basta con no 
esta propiedad nunca para 


peva en la ve 
ic. En caso de valer 
que los menús 
ps de la venta- 

a de menú con 


CaleTop, ScaleWidth: 
E estas propiedades se f- 
escalas a usar en la superfi- 


cie de la ventana para su manejo 
en modo gráfico. Tampoco nos 
van a preocupar de momento. 

+ Tag: esta es una propiedad 
de cajón de sastre, por así decir 
lo. No afecta a ningún aspecto 
de la ventana, pero permite al 
programador usar su valor para 
cualquier cosa. Para entender 
5 como un comentario 
ble: determina si la venta: 
na se ve o no en la pantalla, según 
su valor sea TRUE o FALSE res 
pectivamente. Se puede cambiar 
en ejecución. 

+ WindowState: con esta pro- 
piedad, se puede saber y fijar el 


estado en que está la ventana en 
cada momento. Sus valores pue- 
den ser 0: esta 
do normal, 1 
minimizada, y 2: 
maximizada. 

Junto a estas 
propiedades, tra 
dicionales y váli 
das en cualquier 
versión de Win- 
dows, hay o! 
specíficas 
Windows 9 
mo ShowInTaskbar, WhatsThis- 
Button y WhatsThisHe 
aprovechan de las mejo 
terfaz en este sistema gráfico. En 
el capítulo específico que se dedi: 
cará a Windows 95 se tratará este 
tema. 

Con esto, hemos hecho un reco- 
rrido ciertamente exhaustivo por 
las propiedades de los forms o 
ventanas. La buena noticia es que 
muchas de estas propiedades ten- 
drán significados análogos en 
otros controles. Por ello, con la ba- 
se descrita hoy, podremos cen- 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 


dirección de correo electrónico: 
visualbasic.pemaniaOhobbypress. es 


trarnos en futuros capítulos, ya só- 
lo en aquellas propiedades dife- 
renciales de los mismos. 

Ahora, os toca a vosotros experi: 
mentar un poco con las propieda- 
con la peque- 
ña aplicación que os hemos 
preparado. Con ella, tendréis en: 
tretenimiento, al menos, hasta 


des de las ventana 


dentro de un mes, donde conoce- 
remos los eventos o procedimien: 
tos que puede recibir, procesar 
una ventana. Asimismo, veremos 
los métodos que se asocian a una 
ventana, concepto muy ligado a la 
programación orientada a objetos. 


Fernando Herrera González 


SORTEAMOS UN VISUAL 
AE 4.0 (Profesional) 
¿a y PCmanía sortean todos 


los meses un programa completo de 
Visual Basic 4.0, versión profesional. 


Envíanos este cupón y entra en el 
sorteo de este mes: 

Nombre__ 

Apellidos. 


Dirección. 


+ ¿Cuál es tu principal ocupación? 
Q Estudio (indica qué 


O trabajo (indica en qué; 


+ ¿En qué lenguaje programas? 


+ ¿Qué equipo tienes? (indica 
procesador, capacidad de disco duro 
memona RAM) 


+ ¿Deseas recibir información de 
productos Microsoft? 
Os Ono 
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¡Nuevas Ofertas de Septiembre! 
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Pedidos con VISA por Telefono +3% 


(departamento de att. ol diente) 


La programación gráfica del estándar Vesa ba- 
jo Watcom nos permitió en el número 47 de 
vuestra revista PCmanía echar un vistazo a ab 
gunos de los problemas de la programación en 
modo protegido. En esta ocasión, el mismo te- 
ma aplicado a DIGPP nos permitirá aprender 
algunas cuestiones sobre el funcionamiento 
interno de este compilador. El popular GNU 
presenta aquí bastantes diferencias con res- 
pecto a Watcom. Un modo diferente de acce- 
der al primer Megabyte, distintas funciones 
para trabajar con las interrupciones del modo 
real, e incluso un formato distinto para las lí- 
neas de ensamblador que utilicemos en nues- 


tros fuentes. 


as ventajas de la progra: 
mación en modo protegi- 
do, principalmente la posi 
bilidad de gestionar 
linealmente grandes can: 

de memoria, hicieron 
asi todos los desarrollado- 
de productos bajo MS-DOS 
tiempo, a 


tidade 
que 
re: 
comenzaran, h: 


emplear compilado: como 
Watcom y Digpp, capaces de 
crear código para este modo. 


Sin embargo, no todo fueron 
ventajas. Como ya vimos en el 
mes anterior, el que MS-DOS 
esté escrito en el arcaico modo 
real ol a los compiladores a 
hacer algunos malabarismos pa: 
ra emplear las viejas interrup 
nes de modo real. En general, 
primero se pasa al modo real, se 
ejecuta la interrupción y, des- 
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pués, se retorna al modo prote- 
gido. Desgraciadamente, aqui 
se acaban las semejanzas. La 
manera interna de hacer esto pa- 
rece diferir para cada compila 
dor. Seguidamente veremos el 
"estilo Djgpp”. 


EL PRIMER 

MEGA DE RAM 

El mes anterior presentamos 
pequeños programas cuya 
¡ón era ilustrar la pro- 
n de Vesa y las inte: 


rrupciones desde Watcom. En 
esta ocasión, estudiaremos 
exactamente los mismos pro- 
gramas, pero adaptados a las 
particularidades de GNU. El pri- 
mer ejemplo es Vesadatg.c, con 
el cual obtendremos informa- 
ción sobre el driver Vesa y las 
capacidades de nuestra tarjeta. 
Como recordaréis, el primer 
problema era reservar memoria 
en el primer Megabyte para 
guardar el bloque de informa- 
ción que, sobre este particular, 
nos devolvía Vesa con la función 
4100h. En el ejemplo para Wat- 
com del mes anterior, esto se 
resolvía con una llamada a la 
función 0100hde DPMI. Djgpp, 
en cambio, dispone de una fun 
ción especifica para ello y su- 
prototipo es... 


int_go32 dpmi_allocate_dos. 
memory(_go32_dpmi_seginfo *); 


£032 dpmi_seginfo es una es- 
tructura empleada para p: in- 
formación sobre direcciones en 
modo real y protegido a las fun- 
ciones que lo necesiten. (Pode- 
mos ver su declaración en la fi- 
gura 1). Normalmente no 
deben tocarse los campos de es- 
ta estructura -ya que al hacerlo 
podemos obtener un cuelgue-, 
pero la función que nos ocupa 


es la excepción. Antes de invo- 
carla, es preciso indicar el nú 
mero de párrafos de memoria 
que se desea reservar en el cam- 
po size. Así, en Vesadatg.c, he- 
mos definido una estructura de 
este tipo con la línea... 


8032 dpmi_seginfo info; 


.y hemos especificado el nú- 


mero de párrafos 


A. 


info.size = 0x40; 

Seguidamente, hemos invoca: 
do a la función, la cual guardará 
en el campo rm_segment el seg: 
mento a la memoria reservada y 
en rm_ofíset el desplazamiento 
de modo real a a 
memoria puede ser lib: 
teriormente llamando a la fun- 
ión _g032 dpmi_free dos_me- 
mory, a la que deberemos llamar 
con la misma estructura. En ca- 
so de fallo en la reserva de me- 
moria DOS, la función devolverá 
un valor distinto de cero y guar: 
dará en el campo size el número 
máximo de parrafos que pueden 
reservarse. 


SIMULACIÓN DE 
INTERRUPCIONES 

DE MODO REAL 
DESDE DJGPP 

Ahora, simularemos la interrup- 
ción 0x10 para invocar a la fun- 
ción 4F00h de Vesa. 
Watcom resultaba un 
ya que debiamos utilizar dos es- 
tructuras para los registros de la 
la función 0300h 


de la DPMI (simular interrup- 
ción) y, otra, para la propia 
rrupción a simular. 


mulate_int de Digpp nos simpli- 
fica un tanto el trabajo, puesto 
que sólo necesitaremos un juego 
de registros que guardaremos 
en la unión de tipo _g032_dp- 
mi_registers. El prototipo de la 
función es: 


int_g032 dpmi_simulate_int(int 
wector,_go32 dpmi_registers *regs); 


Muchas de las funciones de la 
familia _g032_dpmi emplean la 
unión mencionada cuya declara- 
ción podemos ver en la figura 
2. Como puede verse por dicha 
declaración, los prefijos para re- 
ferenciar tamaños de registro de 
32, 16 y 8 bits son, respectiva- 
mente, “d”, n Vesa- 
datg.c, hemos definido una 
unión de este tipo con la linea: 


8032 dpmi_registers R; 


Para l 


interrupción a simular 


es preciso tomar el segmento y 


el desplazamiento a la memoria 
que hemos reservado. La fun- 
ción de reserva de memoria 
DOS ya guardó estos datos en 
rm_segment y rm_offset, por 
tanto los tomaremos de estos 
campos y los guardaremos en 
los correspondientes campos de 
la unión R con las líneas: 


R.x.es = info.rm_segment; 
Rxdi = info.rm_ofíset; 


(Recordemos que, en la fun- 
ción 4FOOh de Vesa, debíamos 
pasar la dirección donde iba a 
colocarse el bloque de informa- 
tros). La fun- 
mulate_int 
guardará en la unión R los valo- 
res devueltos en los registros 
por esta función. Así, en la si- 
guiente línea, si el valor devuek 
to en R.x.ax es el correcto, se 
procede a estudiar el bloque de- 
vuelto por Vesa. El trabajo con 
datos almacenados en el primer 
Megabyte puede hacerse de va- 
rias maneras con Djgpp y, con fi- 
nes ilustrativos, hemos prefe 
do por esta razón emplear varios 
métodos. 


OTRA VEZ LAS 
DIRECCIONES AL 
PRIMER MEGA 

Como se ha dicho innumerables 
veces, las direcciones lineales 
correspondientes a una direc- 
ción segmento: desplazamiento 
del modo real, se forman con la 
siguiente fórmula: 


dirección=segmento * 16 + des- 
plazamiento 


Además de esto, Digpp precisa 
guardar en el selector, el valor 
correspondiente al primer Me- 
gabyte. Un valor que podemos 
obtener facilmente empleando la 
función _go32 conventional_ 
mem_selectorO, la cual devuelve 
el valor que emplea Digpp para el 
mega inferior. Con este valor, po- 
dríamos escribir unas cuantas 
sentencias inline de ensamblador 
pero hemos preferido no hacerlo 
asi en parte para beneficio de los 
que no “hablan” ensamblador pe- 
ro, sobre todo, porque el ensam- 
blador de Gnu es muy especial 
(como veremos posteriormente). 


Pero continuemos con los valo- 
res devueltos por la función de 
reserva de memoria DOS, cons- 
truimos el valor lineal que se 
guarda en “dirmem”. Este valor 
se emplea en la función de Digpp 
dosmemget(), cuyo prototipo si- 
gue a continuación: 


void dosmemget(int offset, int 
length, void *buffer); 


Offset es el desplazamiento a la 
posición de memoria en el pri- 
mer Megabyte (en este caso dir- 
mem), lenght es la longitud del 
bloque de datos a mover y buffer 
es un puntero a un array en la 
memoria extendida donde se 
transferirá el bloque. Realmente, 
el emplear dosmemget no era 
preciso en este caso, ya que po- 
diamos haber usado _farpo- 
kew0 o alguna otra función sin 
necesidad de trasladar el bloque 
entero de datos. Pero hemos 
preferido hacerlo así para ilus- 
trar mejor la variedad de méto- 
dos que podemos emplear. 

Bien, después de formar la di- 
rección lineal donde se guarda la 
lista de modos soportados por la 
tarjeta, guardamos en la variable 
“selector” el selector a la memoria 
MS-DOS empleando la función 
_g032 conventional_mem_selec- 
tor(Q antes mencionada. Djgpp 
dispone de una serie de funciones 
para leer y guardar valores en el 
primer megabyte. 

En estas funciones se puede o 
bien especificar el selector o 
ien omitirlo, para dar mayor 
rapidez al acceso si, por ejem- 
plo, estamos utilizando algún 
bucle 

Esto último es lo que sucede 
en nuestro caso, y por ello em- 
pleamos la función _farsetselQ, 
que especifica el selector que 
usarán estas funciones sin nece- 
sidad de dárselo cada vez de 
nuevo como parámetro. 

Cuando queramos guardar un 
valor en la memoria usaremos 
_SarpokebQ) o alguna de sus va- 
riedades, y cuando deseemos 
leerlo, usaremos _farpeekb( o 
alguna de sus hermanas. Cuan- 
do el nombre de la función no 
incorpora los caracteres “ns”, se 
entiende que hay que darle el 
selector como parámetro. 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónlc: 


torrebabel. pemaniaOhobbypress.es 


A 
E 


, el prototipo de _farpokebQ 


_Sarpokeb (unsigned short selec- 
tor, unsigned long offset, unsigned 
char valor) 


El prototipo de _farnspokebQ 
es idéntico a éste, excepto en 
que se suprime el parámetro *: 
lector”. Como ya habréis su- 
puesto, el sufijo “b” implica que 
el valor a leer o guardar es un 
byte. Otros sufijos son “w” para 
valores de 16 bits y “l” para valo- 
res de 32 bit: 

Explicado todo esto, poco más 
puede decirse de Vesadatg. 
vo mencionar la función para li- 
berar la memoria Dos; _g032_dp- 
mi_free_dos_memory(Q, que ha 
de tener los mismos valores en 
los campos de selector que su 
función hermana 

(¡No tocar!). 


LEER PCX 
EN MODO VESA 
Leepexg.c es un fuente muy pa- 
recido a su equivalente del mes 
anterior. Con él, podremos vi 
sualizar ficheros pcx a 640x480 
x256 colores bajo Vesa. Aunque 
suponemos que no es preciso 
decirlo, para que el programa 
funcione, habréis de tener insta 
lado un driver gráfico GNU ade- 
cuado para vuestra tarjeta. 
Aparte de la reserva de memo- 
ia en el primer megabyte y de 
la simulación de la interrupción 
4F00h, tan sólo cambian el 
nombre de la función -que en 
Watcom era int3860-, por 
int860, y la forma en que se 
vuelcan los bloques de 64 Kby- 
tes del fichero pcx en la zona- 
ventana OA0000h. El prototipo 
de int860 e 


int int86 (int ivec, union REGS 
*in, union REGS *out); 


El cual, como vemos es idénti 
co a la función int3860 de Wat- 
com, siendo su uso idéntico tam- 
bién. Int860 utiliza una unión 
definida en dos.h y llamada 
REGS, para enviar y recibir da- 
tos de los registros del procesa- 
dor. (Podemos ver su declara- 
ción en la figura 3). La función 
int386x() de Watcom también 
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tiene su equivalente en Digpp. 
Se trata de int86x( aunque, en 
ste caso, no hemos llegado a 
emplear e quee 
también a 


estructu 
que vimos en Watcom, para los 
segmentos, En leepexg.c utiliza- 
mos int860 para poner el modo 
mbiar el banco y po- 
la de la pex. En cuanto 
al volcado de los datos gráficos 
desde el array pantallav[] donde 
se leyeron a la zona-ventana 
0A0000h, empleamos la función 
dosmemputO, la cual es la i 
versa de la función dosmem- 
get0, antes descrita. El prototi- 
po de la nueva función es; 


void dosmemput(const void *buf 
fer, int length, int ofñseD); 


Buffer es el array desde donde 
volcaremos los datos a una di- 
rección en el primer Megabyte 
(en nuestro caso pantallav[]) y 
offset es la dirección lineal en es- 
ta zona donde se volcarán los da- 
tos (en este ejemplo, OAO000h). 

Lenght es el tamaño en bytes 
del bloque a trasladar. Después 
de cada llamada a esta función, 
invocaremos a escribir_ban- 
co() para volcar la ventana 
0A0000h en la memoria 

gráfica de la tarjeta. 


ENSAMBLADOR 
EN DJGPP 
Aunque los programas 
de ejemplo de este 
mes no llevan ni una go- 
ta de ensamblador, he- 
mos creido oportuno 
añadir algunas notas so- 
bre este tema a fin de 
intentar ayudar a 


quienes desean optimizar su có- 
digo a toda costa. 

Aparte de la propia documenta- 
ción incorporada por GNU, hemos 
contado con varios faqs entre los 
que destacan los escritos por un tal 
“Warbird"”, ya que no hemos pro- 
bado todas las diferencias citadas. 

En primer lugar, hay que decir 
que, por razones que desconoce- 
mos, Digpp no emplea el archi- 
conocido formato de Intel, sino 
que utiliza la casi desconocida 
sintaxis de AT€T. Este formato 
presenta cambios importantes 
con respecto al que empleamos 
mpre todos los progra- 
stumbrados a usar 
asm o, simplement 
s implementaciones de comp 
ladores como Borland, Watcom 
De hecho, Digpp es el 
único compilador que conoce- 
mos que emplea el formato de 
ATT. Veamos brevemente las 
diferencias más importantes: 


1) En primer lugar, la sintaxis de 
ATET invierte el orden que 
emplea Intel para los operandos. 
Así, lo que en Intel era: 


Instrucción destino, fuente 
Pasa, en ATET a ser... 
Instrucción fuente, destino 


(Como sucede en la sintaxis 
del ensamblador para la serie 
68000 de Motorola). 

2) Ahora los registros deberán ser 
precedidos por el carácter “%”, 

3) Los operandos inmediatos 
(valores numéricos) deberán ir 
precedidos del caracter “$” 

4) La longitud de los 
operandos se especificará 
en el último carácter del 
nemónico: usaremos “b” 

para 8 bits, “w" para 
16 y *I” para 32 bits. 
5) Para el 
direccionamiento 
indirecto, 


Figura 2: 

“Union utilizada para 
enviar y recibir datos 
de registros” 


typedef union ( 
struct ( 
u_long edi; 
u_long esl; 
u_long ebp; 
u_Jong res; 
u_long ebx; 
u_long edx; 
u Jong eox 
u_long eax; 
19 
struct ( 
u_short dl, di_hi 
u_shon si, si_hi; 
u_short bp, bp_hi; 
u_short res, res_hl; 
u_short bx, bx_hi; 
u_short dx, dx hi; 
u_short Cx, Cx_hi, 
u_short ax, ax 
u_shon flags; 
u_shont es; 
u_shon ds; 
u_shon fs; 
u_shon gs; 
u_short ip; 
u_shont es; 
u_shont sp; 
u_short ss; 
13 
struct ( 
u_char edi[4); 
u_char esil4); 
u_char ebpl4); 
u_char res[4); 
u_char bl, bh, ebx_b2, 
ebx_b3; 
u_char dl, dh, edx_b2, 
edx_b3; 
u_char cl, ch, ecx_b2, 
ecx_b3; 
u_char al, ah, eax_b2, 
eax_b3; 


Ih; 
) 8032_dpmi registers; 


habremos de usar paréntesis 
para encerrar el término. Por 
ejemplo (Xesi) o %es:(Kesi). 

6) Hay algunos nemónicos que 
presentan cambios adicionales. 
Por ejemplo, lo que en Intel era 
*movsx ecx,ax” pasa a ser 
*movswi %ax,%ecx”. Como 
vemos, los dos últimos 
caracteres del nemónico son 


las longitudes de los operandos 


fuente y destino. 
7) Los prefijos 
como 


Figura 1: 

“Estructura empleada 
por las funciones tipo 
_8032 dpmi” 


typedef struct ( 
u_long size; 
u_Jong pm_offset; 
u_short pm_selector; 
u_short rm_offset; 
u_short rm_segment; 
)_£032_dpmi_seginfo; 


*rep” no deben estar en la 
misma línea que el nemónico 
al que preceden. 

8) Las referencias indirectas a 
memoria presentan tambien 
algunas diferencias. La 
expresión “[ebp - 4)" de Intel 
pasa, en ATET, a ser -4(%ebp). 
Otro ejemplo Intel como *[foo + 
eax*4)", pasa a ser 
“foo(,Kkeax,4)". 

9) Instrucciones como jcxz, 
jecxz, loop, loopz, loope, loopnz 
y loopne, sólo usan 
desplazamientos de 8 bits. Lo 
que puede obligamos a 
cambiar un poco el código para 
evitar problemas al compilar. 
10) Para los saltos “largos”, (lo 
que en Intel es Call far o Jump 
far), los nemónicos deberán ir 
precedidos por el caracter “l” 
(Icall, limp, Iret...). 

11) Mnemónicos como cbw, 
cwde, cwd y cdq, pasan, en el 
formato ATET a llamarse cbtw, 
cwtl, cwtd, y cltd, 

12) ¡Cuidado con las 
multiplicaciones! El manual 
señala que las instrucciones 
con dos operandos no 
expandirán el resultado en el 
registro DX o EDX. Hay que 
usar multiplicaciones de un 
solo operando, como “imul 
%ebx”, para que la expansión 
se realice correctamente. 

13) Nota-boba: ¿no os parece 
que ya tenemos bastante? 


En cuanto al formato emplea- 
do por Djgpp para incluir líneas 
de ensamblador en los fuentes 
de C, hay que englobar las ins- 
trucciones usando el formato 
siguiente: 


asm__(instruccio- 
nes_asm : salidas : 
entradas : registros- 
modificados); 


Figura 3: 


union REGS [ 

b struct ( 
unsigned long ax; 
unsigned long bx; 
unsigned long cx; 

M unsigned long dx; 
unsigned long si; 
unsigned long di; 
unsigned long cflag; 
unsigned long flags; 

e 

struct ( 
unsigned char al; 
unsigned char ah; 
unsigned short upper_ax; 
unsigned char bl; 
unsigned char bh; 
unsigned short upper_bx; 

l unsigned char cl; 
unsigned char ch; 
unsigned short upper_cx; 
unsigned char dl; 
unsigned char dh; 
unsigned short upper_dx; 

Mi 

% 

struct SREGS ( 
unsigned short cs; 
unsigned short ds; 
unsigned short es; 
unsigned short fs; 


unsigned short gs; 
unsigned short ss; 


Las instrucciones asm usarán 
el formato ATT anteriormente 
explicado no debiendo haber 
más de una por líne: 

Las entradas y salidas son las 
variables de C que referencie- 
mos, las cuales deberan ir sepa- 
tadas por comas. 

Veamos un ejemplo sencillo, 


Ñ _am_(* 
pushl %eaxdn 
movl $1, Lean 
. popl beax” 
. PE 


Usamos “Ww” para separar cada 
línea y, como puede verse, no 
siempre es necesario incluir los 
tres campos del formato. Vea- 
mos otro ejemplo, algo más lia- 
do (y copiado rastreramente del 
manual); 


inti=0; 
—asm_(* 


Figura 4: 


“Algunos ejemplos de conversión de mnemónicos” 


SINTAXIS ATET 


'movw %bx, ax 
xorl eax, Keax 
moww $1, %ax 
movb X, Kah 
movww X, Kax 
mo X, Keax 


movi 4(Xebp), keax 

add (Xeax,Keax,4), Kecx 
movb $4, ts:(Xkeax) 

movi _array(,Keax,4), Keax 
movw _arraykebx,Keax,2), %ecx 


pushl %%eaxn 
movl %0, Lheadn 
addl $1, K%eaxn 
movl %%eax, 40m 
popl k%eax” 


(0 
» 
[ie */ 


En este ejemplo, simplemente 
se toma la variable de C *”, y se 
la incrementa en una unidad 
preservando el registro eax uti- 
lizado para ello. Aqui, pueden 
observarse varios detalles im- 
portantes. El primero, es que el 
ejemplo no utiliza variables de 
salida, asi que dejaremos en 
blanco la línea del primer *:”. 
Por otro lado, “i” es la primera 
variable definida y, por ello, den- 
tro de las líneas de ensambla- 
dor, es referenciada como “%0”. 
En caso de que se definiera una 
variable como salida, ésta esta- 
ria declarada antes que “” y, por 
ello, “i” pasaría a ser %1 (mien- 
tras que la variable de salida pa- 
saría a ser %0, claro). Otro deta- 
lle a notar es que los registros 
que van a manejar una variable 
de C emplean dos “%” como pre- 
fijo en vez de uno solo. En cuan- 
toa“g”, es simplemente una ma- 
nera de decirle a Djgpp que “i” 
es un valor long. Casi todas las 
variables que trataremos pue- 
den leerse como “g” pero hay 
otros prefijos cuya utilización no 
comprendemos bien en el mo- 
mento de escribir estas lineas 
(como *r”, “a”, “b”, “D” y otros). 

Veamos otro ejemplo, ladina- 
mente tomado del faq de “War- 
bird”: 


SINTAXIS INTEL 
mov ax, bx 

xor eax, eax 

mov ax,1 

mov ah, byte ptr X 
mov ax, word ptr X 
mov eax, X 


mov eax, [ebp+4] 

add ecx, [eax + eax*4] 

mov fs:eex, 4 

mov eax, [4*eax + array] 
mov cx, [ebx + 4*eax + array] 


inti=0,j=1, k=0; 
_asm___volatile__(* 


pushl K%eaxn 

movl %1, k%eaxn 
addl %2, k%eadn 
movl %%eax, LON 


popl G%eax" 
¿“gl ($) 
OY0O 
)»; 
(Rk=i+p*/ 

*_vo 
latile__”? Bien, según parece 
Digpp puede llegar incluso has- 
ta a realizar optimizaciones en 


nuestras propias lineas de en- 
samblador (lo que está muy 
bien). Pero esto puede ocasio- 
narnos algún problema si, por al- 
guna razón, queremos que el có- 
digo a generar sea exactamente 
el correspondiente a nuestras lí- 
neas asm. De ahí, la palabrita 
A la cual impedirá 
que GNU intente optimizar 
nuestras líneas de ensamblador. 

En este ejemplo, la variable “k”, 
definida como salida, se con' 
te en la suma de las variables “i” 
y “5”. Lógicamente “k” es %0 
mientras que “i” y *)” son %1 y %2 
respectivamente. También hay 
que notar que el prefijo “g”, indi- 
cativo del formato long, pasa en 
“k” a ser “g=" para indicar que se 
devuelve un número long. 

¿Y qué ocurre con las etiquetas 
errlínea? En el manual se adjun- 
ta el siguiente ejemplo: 


_asm____volatile _(* 


OM 


jmp Ob 


jmp 14m 


Mm 


» 


Donde, como puede notarse, 


halla antes o despué 
vamente, del mnemó 

Y esto es todo por ahora, Pode- 
mos ver algunos ejemplos de 
conversión de mnemónicos Intel 
sus equivalentes ATÉT en la fi- 
gura 4. ¿Porqué demonios no 
emplea Digpp nuestro amado 


formato-de-toda-la-ida? (O s 
el de Intel). ¿Porqué nos han de 
obligar a aprender otro forr 


más para generar el mismo códi- 
go? Aunque hemos oido hablar 
de utilidades para convertir fuen- 
tes ATET en fuentes de Intel, 
hasta ahora no hemos logrado 
encontrar ninguna. 

Además no hemos encontrado 


ninguna mención acerca de si se 
convierte s asm de fiche- 
ros C. re decir que los 


fanáticos de la optimización bajo 
Digpp tendrán que soportar el 
formato AT€'T, al menos por el 
momento. 


PROBLEMAS CON LA 
DOCUMENTACIÓN 

Por alguna razón, algunos de 
los faqs que hemos visto relati- 
vos a la programación “de siste- 
ma” con Digpp hacen referencia 
a funciones que no hemos pod 
do encontrar, y citan estructu- 
ras de datos inexistentes, todo 
lo cual nos ha dejado bastante 
perplejos. 

¿Se tratará quizá de fags proce- 
dentes de un universo paralelo, 
cuasiidéntico a este, caidos en el 
nuestro por algún inexplicable 
designio cósmico? ¿Harán refe- 
rencia estos fags a alguna ver- 
sión prehistórica de Digpp? ¿Se 
tratará de una broma inocente 
parecida a la famosa “tiotimolina 
resublimada” de Asimov...? ¿Una 
inocente chapucilla? ¿Un fallo ga- 
rrafal nuestro? 

Misterio, misterio... (y dolor de 
cabeza). 


José Manuel Muñoz 


Pcmaníia 107 


O ggggggggpgpggzgz— eq xKo e —_o_ >> ————————— _ >z_ _»>P--_____ -———_—_o_ o >” 


El TRACK BALL (7) 


Este mes le damos la vuelta 
al ratón para ver su funciona- 
miento, y los diversos tipos 
que existen de un dispositi- 
vo poco conocido en el entor- 
no de los ordenadores de so- 
bremesa. El llamado trackball. 


os primeros trackballs que salieron 
i ados en las má- 
quinas recreativas de un juego lla- 
mado «Missile Command». De ma- 
nejo similar a cualquiera de los entornos 
gráficos que conocemos y utilizamos en la 
actualidad, el objetivo del juego era destruir 
unos mi: que bajaban de la parte supe- 
rior de la pantalla antes de que cayeran so- 
bre una: inferior. 
control del cursor, que hacía de mirilla para 
apuntar, se hacía mediante una bola grande 
incrustada en el frontal de la máquina. 
Aquello era toda una revolución, puesto que 
sustituía al clásico control de palanca o de 
botones de todas las recreativas del mo- 
mento. La ventaja y la idoneidad de este 
control para dicho juego era que, depen- 
diendo de la destreza del jugador, se podía 
dar mayor o menor aceleración y rapidez al 
movimiento del cursor, cosa que era impo- 
le obtener con una palanca. La siguiente 
recreativa que montó un trackball fue una 
de fútbol. Era impresionante la rapidez que 
se podía lograr en el juego (también eran 
impresionantes las ampollas que salían en 
las manos de rodar la bola con tanta efusivi- 
dad). A veces era difícil seguir el juego con 
un “scroll” tan vertiginoso. 
En estos principios en los que aparecieron 
los trackballs, la mayoría no teníamos ni 
idea ni de qué era un ordenador, ni mucho 
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Un ratón al revés 


menos un ratón, pero ya manejábamos un 
dispositivo muy elitista. 

Básicamente, un trackball es un ratón co- 
locado al revés, pero con unas modificacio- 
nes de diseño claramente necesarias. 

Lo primero que salta a la vista en un track- 
ball es que consiste en un dispositivo estáti- 
co. No necesita espacio libre para obtener 
el movimiento del cursor, como sucede por 
ejemplo con un ratón. El trackball es un dis- 
positivo claramente orientado para trabajar 
en mesas abarrotadas de cosas, espacios pe- 
queños y ordenadores portátiles en los cua- 
les el uso de un ratón convencional es muy 
engorroso. 

La bola ya no es un elemento que sola- 
mente hace de transmisor del movimiento. 
En un trackball es el elemento más impor- 
tante, puesto que es la parte que más en 
contacto está con el usuario. 


TRANSMISIÓN 

DE MOVIMIENTO 

El funcionamiento del trackball es similar al 
del ratón, pero difiere algo en lo que tiene que 
ver con la transmisión del movimiento. Si ha- 
céis memoria, recordaréis que el ratón tenía 
varios tipos de sistemas de transmisión: el 
mecánico, el optomecánico y el óptico. En los 
trackballs, el sistema que más se utiliza es el 
optomecánico. Pero de nuevo nos encontra 
mos con los problemas típicos de esta tecno- 
logía, pero aún más es S y graves. 

El trackball mantiene la bola en la parte su- 
perior, por lo que está más expuesta al pol 
vo. El polvo puede bloquear la bola y los ro- 
dillos de transmisión. 

Al manejarse la bola con los dedos se en- 
sucia de una capa de elementos de sudor y 
polvo que contiene agentes oxidantes que 
deterioran la mecánica interna metálica. 


Podéis dirigir vuestras consuitas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


asifunciona.pemaniaQhobbypress.es 


Al detectarse el movimiento por dos ejes 
(rodillos) la fricción es mayor y, por tanto, 
mayor es también la dificultad y precisión 
de los movimientos. 

La mejor solución para los trackballs y ra 
tones es la óptica, pero sin necesidad de uti 
lizar una alfombrilla especial (en el caso de 
los ratones). Logitech ha desarrollado una 
tecnología de detección completamente óp- 
tica. Es la denominada Marble Sensing que 
estudiaremos con profundidad en el si- 
guiente número de vuestra revista PCmanía. 


TIPOS DE 
4 TRACKBALLS 


El trackball más cono- 
cido es el de sobreme- 
sa. De diferentes ta- 
maños y formas, los 
podemos encontrar 


2 
GA É de la empresa Logi 
V E tech, como por ejem: 
Ñ É plo el Pilot TrackBall, 
Moo $ elTrackman, el Track 
E man Vista y el Track- 


man Marble. 


3 As Para usuarios de portá 
É se tiles están los incluidos 
$ en el propio portátil, el 
É EY Mouse BallPoint de Mi- 
8 crosoft 

É 


que 
coloca en un puerto especia 

llamado In-Port que debe te- 
ner el portátil y el Trackman 
Voyager de Logitech, que se 
coge por completo con una 
mano y vale para cualquier ordenador portá- 


Trackman Voyager 


Mouse Ballpoint de Microsoft 


til. Para situaciones muy especiales, como 
por ejemplo las presentaciones por ordena- 
dor, tenemos el Trackman Live! de Logi- 
tech, que es un trackball inalámbrico que 
funciona por radiofrecuencia con un diseño 
para manejar con una sola mano al igual que 
un mando a distancia convencional. Permite 


Transmisión de movimiento 


k 
== 
Mecánico 


Y 


Optomecánico 


al presentador moverse libremente por la sa- 

la sin temor a que algún elemento se inter- 

ponga entre el emisor y el receptor. Así co- 

mo tener conectado simultáneamente otro 

dispositivo, como por ejemplo un ratón, no 

siendo necesario desenchufar ni reiniciar el 

sistema para utilizar el otro dispositivo. 
Los niños tienen 

también su hueco en 

la fabricación de track- 

balls. Al igual que Lo- 

gitech tiene ratones 

más pequeños adapta- 

dos a las manos de los 

niños, Microsoft lanzó 

al mercado Home el EasyBall, un trackball 

con una bola muy grande de color amarillo 

y un sólo botón. Fácil de manejar, permite 

el ajuste de la sensibilidad dependiendo de 

la destreza del usuario. Así como su utiliza- 

ción dual con otro dispositivo señalizador 

conectado. 


Trackman Live! 


José Dominguez Alconchel 


El MicroSpeed, gracias a su estrecho dises 
es ideal para mesas con poco espacio. 


Este modelo tiene un diseño muy plano, lo que 
permite posar la mano cómodamente sobre él. 


r = 


| 


En este dispositivo han sacrificado la línea en 
detrimento de grandes ventajas tuncionaies. 


Este modeio ofrece ai usuario múitipies 
posibilidades operativas. 


Y=100 

WHILE X < 320 

BEGIN 
BORRA_PANTALLA 
PON_CUADRADO(X,Y) 
X=X+1 

END 


Ahora vamos a ver el mismo código en Pascal: 
PROGRAM mueve_un_cuadrado_por_pantalla; 
Uses Dos, Crt; 

Procedure ModeSet(Mode : Byte); ASSEMBLER; 


Ll jegl 
FillChar(Mem[$2000:0], 64000, 0); 
End; 

Procedure Pon_Cuadrado(X,Y : Word); 
VAR 


IX, ¡Y Word; 


For ¡Y := Y to Y+10 do 
Begin 
For ¡X := X to X+10 do Mem[$A000:(320*iY)+iX] : 


While (X<320) do 
Begin 
Borra_Pantalla; 


animación, pero muchos de vo: 
sotros al compilar este programa 
habréis aprec 
do se mueve de un lado a otro, 
pero... parpadeando!!?!?! Este 
parpadeo se debe a que todo 
proceso de 
en la misma pantalla, con lo que, 
justo después de poner un cua 
drado, éste se borra dando paso 
al siguiente. En realidad una bue- 
naanimación nunca se realiza en 
la misma memoria de vídeo, sino 


ado que el cuadra- 


nimación se realiza 


que se usan las denominadas 
PANTALLAS VIRTUALES. 
PANTALLAS 
VIRTUALES EN EL 
PROCESO DE 
ANIMACION 


Una pantalla virtual no deja de 
ser una zona de memoria, previa: 


mente reservada, dónde se reali 
zan todos los procesos de la ani 
macion (borrar la pantalla virtual 
y colocar el/los frame/s). Una 
vez rellenada la pantalla virtual, 


simplemente deberemos volcar 
su contenido en la memoria de 
vídeo, de este modo, y como vi 
emplo siguiente, la 
calidad de la animación aumenta 


réis en el e 


espectacularmente. 

A pesar de que perdemos cier 
to tiempo durante el proceso de 
volcado, la calidad de la anima: 
ción se ve aumentada considera: 
blemente, consiguiendo así un 
resultado profesional. 

Recordad que antes de volcar 
directamente sobre la memoria 


de vídeo es importante 
la línea de barrido (retrazo), para 
conseguir, así, una sincroniza 


Jerara 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 


ción perf entre la anim 
y la tarjeta gráfica (Figw 
Como podréis compro! 


ción 
2) 

r, el 
funcionamiento de este progra: 


ma es practicamente igual al an: 
terior, con la única diferencia 
que en vez de usar el segmento 
A000h para realizar la anima 
ción, usamos el segmento que 
obtenemos de reservar 64.000 
bytes de una zona de memoria 
mediante la instrucción Get: 
Mem. Dicha instrucción de Pas: 
cal devuelve un puntero (32 
bits) que apunta a la dirección 
de memoria que ha sido reser- 
vado con un número determina: 
do de bytes, los cuales vienen 


FIGURA 2 


dirección de correo electrónico: 
demoscene pemaniaOhobbypress.es 


dados como parámetros de la 
instrucción. 


DIVERSIDAD DE 

TRAYECTORIAS 

En el ejemplo anterior hemos 
visto que el cuadrado se movía 
de un lado a otro mediante una 
trayectoria rectilínea. Pero po- 
demos aprovecharnos de nues- 
tros conocimientos de mater 
ticas pa 


ra realizar distintas 
ectorias por la pantalla. Por 
ejemplo, podríamos hacer que el 
cuadrado se moviese en forma 
de onda sinusoidal, simplemen: 
te usando la instrucción “SIN” 
del Pascal. El uso de este tipo de 


PROGRAM mueve_un_cuadrado_por_pantalla_con_pantalla_virtual; 


Uses Dos, Crt; 


Procedure ModeSet(Mode : Byte); ASSEMBLER; 


ASM 
mov ah,O 
mov al, [Mode] 
int 10h 
END; 


Procedure Borra_Pantalla(Segmento : Word); 


Begin 


FiliChar(Pu(Segmento,0)*, 64000, O); End; Procedure 
Pon_Cuadrado(X, Y, Segmento : Word); 


VAR 
¡X, ¡Y Word; 
Begin 
For ¡Y := Y to Y+10 do 
Begin 
For ¡X := X to X+10 do Mem[Segmento:(320*iY)+iX] : 
End; 
End; 
VAR 
xXY Word; 
Virtual Pointer; 
Begin 
ModeSet($13); 
GetMem(Virtual, 320*200); 
Y:=100; X:=0; 
While (X<320) do 
Begin 
Borra_Pantalla(Seg(Virtual*)); 
Pon_Cuadrado(X,Y Seg(Virtual1)); 
Move(Virtual* ,Mem[$2000:0],64000); 
X=X+1; 
End; 
ModeSet(3); 
FreeMem(Virtual, 320*200); 
End. 
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PROGRAM mueve_un_cuadrado_por_pantalla_con_pantalla_virtual; 
Uses Dos, Crt; 

Procedure ModeSet(Mode : Byte); ASSEMBLER; 

ASM 


mov ah,O 

mov al,[Mode] 

int 10h 
END; 
Procedure Borra_Pantalla(Segmento : Word); 
Begin 

FiliChar(Ptr(Segmento,0)*, 64000, 0); 
End; 
Procedure Pon_Cuadrado(X,Y, Segmento : Word); 
VAR 

iX, ¡Y Word; 
Begin 

For IY := Y to Y+10 do 


Begin 
For iX := X to X+10 do Mem[Segmento:(320*iY)+iX] := 9; 
End; 


[ Vista previa de la trayectória ) 
While (X<320) AND (NOT KeyPressed) do 
Begin 
Mem[$A000:(320*(round(Sin(Cont)*Radio)+100)W+X] := 15; 
X=X+1; 
Cont := Cont + 0.05; 
If Radio > O Then Radio := Radio - 0.3; 


While (X<320) AND (NOT KeyPressed) do 


Begin 
Borra_Pantalla(Seg(Virtual*)); 
Pon_Cuadrado(X,(round(Sin(Cont)*Radio))+100,Seg(Virtual*)); 
Move(Virtual*,Mem[$2000:0],64000); 
X:=X+1; 
Cont Cont + 0.05; 
If Radio > O Then Radio := Radio - 0.3; 

End; 

ModeSet(3); 

FreeMem(Virtual, 320*200); 

End. 
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VAR 
x Word; 
Yi Real; 
Radio Real; 
Cont Real; 
Virtual Pointer; 
Begin 
ModeSet($13); 
GetMem(Virtual, 320*200); 
Y:=200; B 


La fórmula 
de la 
trayectoria 
nos 
muestra el 
resultado 
de una 
onda 
sinusoidal 
típica 


trayectorias es muy usado en di 
versas demos gráficas. 

s siguientes articulos va- 
mos a aplicar las ondas sinusoi- 
dales para deformar bitmaps en 


s en nues + 
maciones. Podéis ver un ejemplo 


en la figura 3. 


LA TRAYECTORIA 

El ejemplo anterior nos muestra 
previamente la trayectoria que 
va a seguir el cuadrado. Esto se 
realiza mediante el posiciona: 
miento de puntos en la pantalla 
a partir de las coordenadas Y ob- 
tenidas de la fórmula Y-SIN(O 
*radio. A continuación vamos a 
explicar la naturaleza de esta 
fórmula. 

En principio, la fórmula de la 
toria del ejemplo anteri 
sada en la tip 
Y-SINQO, la cual no 
resultado una onda 
pica. Si el resultado de la fórmu 
la lo multiplicamos por una cons- 
tante, conseguiremos aumentar 
o reducir la amplitud de la onda. 
El ejemplo anterior simplemen- 
te hace disminuir el valor de esta 
constante de amplitud de mane- 
ra que la trayectória del objeto 
se asemeja a la de una pelota 
cuando rebota con el suelo, ya 
que la amplitud de la onda dis- 
minuye progresivamente. 

Si en el ejemplo anterior supr+ 
mimos la instrucción X:=X+1, con- 
seguiremos un efecto de rebote 
estático, es decir como si dejára- 
mos caer una pelota en el suelo 
sin desplazamiento horizontal. 

En el próximo artículo de la 
PCmanía del mes que viene va- 
mos a ver cómo usar el principio 
de las pantallas virtuales para 
realizar animaciones sobre un 
fondo gráfico. 

Hasta entonces, un cordial 
saludo. 


Eduard Sánchez Palazón 


sencilla y ameno. Enos páginas de este curso te ofrecemos como 
se crea un juego completo del tipo SHOOT “EM UP utilizandalos 
'écnicos más sofisticadas de Lenguaje Ensamblador. 


a 


. Scroll, fol: de sonido, músico, control de colisiones, sprites. 
control del teclado, mapeo de fondos gráficos, etc. 

12 fascículos y 12 disquetes te llevarán de la mano paso a paso 
para que aprendos las bases de la creoción, desarrollo y progra- 
mación de un juego fantástico de tipo arcade y puedas después 
realizar los juegos de acción que siempre has soñado. 


Recibirás todo el curso en 6 entregas bimestrales. 2 fascículos 
y 2 disquetes en cada entrega. Puedes pagar contrareembolso 
en la primera entrega. Apúntate ya!!! 


Este curso esto enfocado a enseñorte los técnicas más utilizadas 
dla hora de utilizar el lenguaje ensomblador en el mundo del 
1/5DOS, Windows y el mundillo de las demos e intros. 
¡ps secretos mós codiciados del PC ol descubierto. Aprende a 
realizar efectos gráficos alucinantes: fire, lens, wobbler, shadow 
Bobs, scroll, plasma, modo X, programación en 32 bits, etc. 
Aprende todo sobre el Modo protegido y los DOS extenders, el 
RIOS, el sistema operativo. Todo desde Lenguaje Ensamblador 
número de foscículos, disquetes y forma de entrego es idéntica 
Mo del curso anterior. 


MAS CODICIA 
AL. DESCUBIE 


ENGUAJE ENSAMBLADOR 


Precio ¿OFERTA 


VEL OFERTONI/y 


SOLO VALIDO HASTA EL 22 DE NOVIEMBRE 


DS 
7/22) 
pd 


Si compros los 2 cursos nuevos 
Te regolomos el CURSO DE LENGUAJE aida Y EL 
CDROM MEGASSEMBLER, UN CDROM DE PROGRAMACION DE 

JUEGOS y los gostos de envío serán GRATIS. ' 
Pero ahí no acaba lo coso: te descontamos 1995 pts del precio. 1 
Así que ya sabes, consíguelo todo por sólo.. 


seres el curso de Lenguore ensomblodo: 
specol será de 14.995 ph 
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Las emos se despachan 2 da Suerte de 


Netzines Adultos BBS Shareware IRC Dominios Clases 'C' E-mail Conectividad WWW 


Publicidad 


No estabas allí cuando Ugh fabricó el 
tam-tam... 


¿Vas a dejar que tu empresa se pierda la más 
extraordinaria revolución de nuestra era? 


Descubre ya Internet de la mano de Yes Sistemas. 
Atrévete a entrar en el segundo milenio. 
Esto sí se lo podrás contar a tus nietos... 


Y 


Yes Sistemas Informáticos 
Av. Diagonal, 343 - 191? - 08037 BARCELONA 
Tel.: (93) 459 19 20 - Fax: (93) 459 10 18 
http//www.ysi.es - Infovía - E-mail: info ysi.es 
Intemet Local Registry (ILR) en España 
Miembro de Terena 
(Trans-European Research and Education Networking Association) 


JOINED! 


(http://www. joined.com) 


La revista electrónic: 


a en castellano más jugosa de la 
telaraña glob € 


ob engancharás 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


*CURSO+DE+.MOD=e 


cursomod.pemaniaQhobbypress.es 


a segunda función impor- 

tante era la posibilidad de alterar 

el volumen de las diferentes 

fuentes de sonido a través 
del chip mezclador. Por último, ha- 
blábamos del sampling, como la 
técnica que nos brindaba la posibili- 
dad de convertir nuestro PC en un 
estudio digital de audio, pudiendo 
captar y, posteriormente, reproducir so- 
nidos provenientes del exterior, gracias a 
conversiones de tipo analógico y digital. 
Hasta la fecha, únicamente nos habíamos 
ocupado de la segunda de 


Ax QUEDAR 


PR 


LA DETECC 
LAS FUN 


masiado, nos centraremos en la captación de 
muestras provinientes del exterior, ya sea a 
través del micrófono, unos auriculares, un 
compact disc o un cassete. Para hacer el ar- 


POCO A PO 


tículo más ameno, las muestras no serán al- 
macenadas en memoria y posteriormente 
transferidas a un archivo binario, como ha- 
cen multitud de programas shareware. Lo 
quenosotros haremos será mostrar la información obtenida en panta- 
lla en forma de ondas, y de esta manera fabricarnos nuestro propio 
osciloscopio en tiempo real. Además, estudiaremos los registros más 
importantes del chip mezclador, que nos resultarán de gran utilidad 
para nuestro cometido. Con el chip mezclador y su programación abri- 
remos la explicación de hoy. 


AQUELLOS LECTORES QUE DESDE 
LA PRIMERA PUBLICACIÓN 
N PRENDID 
REDES DEL PRESENTE CURSO 
DE MOD, RE 
CAPÍTULO DEDICADO A LA 
GRAMACIÓN DE LA S 
BLASTER, EN EL QUE ADEMÁS DE 
ÓN SE MENCIONABAN 
ONE 
CARACTERÍSTICAS DE SUSODICHA 
TARJETA. EN PR 
COMO LEGADO MÁ 
LA TARJETA ADLIB, SE 
ENCONTRABA LA SÍNTESIS FM QUE 
FUE SUSTITUIDA 
POR LA ACTUAL WAVETABLE 
SYNTHESIS. 


entrada y salida que han contribuido enor- 
memente en la eliminación de ruidos, si no 
total, al menos parcial. Un claro ejemplo de 
Sb Pro y Sb 16, portadoras de los 
5 y CT1745 respectivamente, A 
continuación, encontraréis una lista de los 
registros que os permitirán acceder a las fun- 
ciones del mezclador, Debido a la leve dis- 
crepancia existente entre los diferentes mo- 
delos del mixer y puesto que en los tiempos 
que corren muy poca gente dispone de una 
Sound Blaster 2.0, los siguientes registros 
corresponden a la Sb Pro. De todas formas, 
los poseedores de un modelo inferior halla- 
rán en el archivo CT1335.TXT la solución a 
todos sus problemas. Se advierte que la I de- 
nota intensidad. 


S EN LAS 


ORDARAN EL 


UND 


MÁS 


MER LUGAR, Y 
DIRECTO DE 


Registro Función Localización 
00h —> Resetea el mezclador —> (0 para reset) 
0Ah —> Volumen del micrófono —> (bits 0-2) 
0Ch—>1 del Low Pass filter —> (bit 3) 

OEh —>Activa/Desact estéreo —> (bit 1) 

0Ch —>Ac/Des filtro entrada —> (bit 5) 

OEh —>Ac/Des filtro salida —> (bit 5) 

22 —> Master Vol Izquierda —> (bits 4-7) 
22h —> Master Vol Derecha —> (bits 0-3) 

26h —> Volumen FM Lzq / Der—> (Idem 22h) 
28h —> Volumen CD Izq / Der —> (Idem 22h) 
2Eh—> Volumen Lin lzq / Der—> (Idem 22h) 
0Ch—> Fuente de muestras —> (bits 1-2) 


EL MEZCLADOR OMic * 
El chip mezclador actualmente presente en toda tarjeta de sonido que 2Cd* 
'=*l se precie como tal, vió la luz en las primeras Sound Blaster 2.0 que 6 Line in 


empezaban a incorporar extensiones para la conexión adicional de 
una unidad CD-ROM. En aquella época, el programador de sonido po- 
día acceder tan sólo a 5 registros, que aunque escasos, bastaban para 
regular el volumen de las cuatro posibles fuentes de entrada o salida: 
linein, micrófono, CD y MIDL 

El registro restante, permitía realizar un reset del mezclador que no 
tenía otra finalidad que devolver los valores por defecto a los registros 
antes mencionados. Con el tiempo, y al igual que el DSP, el chip mez- 
celador ha ido evolucionando, y la creciente resolución de los registros 
ha permitido la implementación de sonido estéreo y nuevos filtros de 


Para acceder al mezclador utilizaremos los puertos 2x4h y 2x5h (di 
rección base + 4, + 5), donde 2x4h representa el puerto de direcciones 
y 2x5h el puerto de datos. Sería recomendable que a la hora de pro- 
gramar mantuvieramos intacto el valor de aquellos bits reservados 
que no se utilizan, cuyo significado desconocemos y que podrian cau- 
sar anomalías en nuestro programa. Las siguientes líneas de código 
escritas en ensamblador muestran cómo modificar el volumen del mi 
crófono. Se ha considerado que la dirección base de la tarjeta es igual 
a240h. 
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* CURSO+DE+MODe 


mov dx,244 ¡Dirección base +4 
mov al,Oah 

out dal 

inc dx ¡Dirección base + 5 

in al,dx ; Leo el contenido actual 
and al F8h  ;Bit0,1,2=0 

or al,07h  ;Enciendo los bits 0-2 
out deal 


Es muy importante realizar una operación 
“and al,F8h' para asegurarnos que una vez ac- 
cedamos a los bits 0-2, para el registro que nos 
ocupa, estén a 0. Si esto no fuera así en la pró- 
xima llamada a la función no podríamos espe- 
cificar un volumen inferior puesto que los bits 
0,1 y 2 seguirian encendidos. 


PROGRAMACION DE UN 
OSCILOSCOPIO 

Los que en alguna ocasión tuvieron la oportw- 
nidad de ejecutar un reproductor de ficheros 
Mod con la posibilidad de mostrar gráfica- 
mente la onda correspondiente a cada canal, y 
pensaron en largos y complicados algoritmos 
matemáticos con el fin de conseguir el efecto 
deseado, se sorprenderán cuando diga que na- 
da de eso será necesario, puesto que lo único 
que deberán hacer será leer muestras del DSP 
(que podremos enviar por ejemplo a través de 
un micrófono) en lugar de reproducirlas, con 
la dificultad añadida de que habrá que acceder 
ala memoria de vídeo para mostrar la informa: 
ción en forma de pixels, Para leer una muestra 
de 8 bits en Modo Directo no tendremos más 
que especificar el valor 20h en el WRITE_ 
PORT (recordad que ahora estamos progra- 
mando el DSP y no el chip mezclador!) y, a 
continuación, almacenar en una cadena el va- 
lor contenido en el READD_PORT. 

Sólo con la muestra obtenida, sabremos la 
posición vertical exacta que ocupará el pixel 
o punto dentro de nuestra función, en la que 
según el criterio adoptado 0 indicará el pun: 
to más alto, 128 el punto medio y 255 el pun: 
to más bajo. Para no sobrepasar los limites 
de pantalla dividiremos la muestra obtenida 
en cada instante por 4, cosa que provocará 
que el punto medio de la función se encuen- 
tre ahora en 32 y el mínimo en 64. La coor- 
denada x se actualizará en 1 cada vez que lla- 
memos al procedimiento encargado y una 
vez. supere el límite horizontal que nosotros 
hallamos preestablecido, 
volverá a adquirir su valor 
original, como muestra el si- 
guiente esquema: 

Simplificando. A cada coor- 
denada 'x' le deberemos ha- 
cer corresponder una coor- 
denada “y” que vendrá 
determinada por la muestra 
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que hayamos leido en ese instante. Una vez 
que la x alcance su valor máximo y 
ne nuevamente su posición de partida, 
necesario que al mismo tiempo que 
nen los nuevos pixels, se borren los anterio- 
res. Ello, nos obliga a crear un procedimiento 
que se encargue de guardar el fondo del pixel 
que se esté procesando, y otra que se encar- 
gue de aurarlos. En el programa adjunto 
encontraréis todas las funciones gráficas ne- 
cesarias para llevar a cabo el proceso explica- 
do, además de algunas 'extras' como carga de 
ficheros PCX o fades' de paleta. De todas for: 
mas, si queréis profundizar en el tema, puesto 
que aquí estaría fuera de contexto, os remiti 
mos a los primeros capítulos de la sección De- 
moscene donde se explican los fundamentos 
sobre la estructura de la RAM de vídeo. 


UN PROGRAMA PRÁCTICO 

Este mes, en el CD-ROM que se adjunta con 
la revista encontraréis el ejecutable PC-OS- 
al mediante el que podréis visualizar un 
osciloscopio en vuestros monitores. Una vez 
cargado en memoria, el programa mostrará 
una imagen en pantalla, y en el interior de un 
recuadro aparecerá una línea horizontal, que 
se moverá al emitir un sonido. 

El programa ha sido compilado para recibir 
datos por la entrada del micrófono. Aunque si 
uno a mano, siempre podé 
unos auriculares conectados en la misma en- 
trada. Creed que el efecto conseguido será el 
mismo. 

Para detener la ejecución bastará con pulsar 
una tecla. Si lo que os interesa, es modificar la 
fuente de muestras, debéis recompilar los lis- 
tados. Para ello, y al encontrarse éste dividido 
en dos módulos, tendréis que seleccionar un 
nuevo argumento para la función font(, ele- 
gir la opción Open Project del menú (P)roject 
y tras seleccionar el archivo de proyecto, pin- 
char en la opción Build all, contenida en 
(R)un. Para conseguir un flujo continuo en la 
lectura de los datos, el programa se ayuda de 
la mítica interrupción 8 que también utilizába- 
mos para la reproducción de muestras en mo- 
do directo. 

Está claro que cuanto mayor sea la frecuen- 
cia del temporizador, mayor será la definición 
de la onda representada en ese instante. Si to- 
davia os queda alguna duda, recomendamos 
que os leáis los comentarios que 
han sido realizados en las sec- 
ciones más críticas del código. 

Pero por este mes, ya hemos 
agotado muestro espacio, toca 
despedirse. Hasta pronto y feliz 
sampling. 


123456789ABCDEF 


Esteban Moreno Valdés 


II Goncus 


Tras la buena acogida que 
ha tenido entre todos 
vosotros la primera edición 
del Concurso Musical de 
Ficheros MOD, os 
invitamos a participar en 
esta segunda 
convocatoria, 


Todos los meses, un jurado 
formado por redactores de 
PCMANIA elegirá a dos 
ganadores que conseguirán 
úna tarjeta de sonido Sound 
Blaster 32 de Creative Labs. 
Además, al finalizar la 
convocatoria en Diciembre de 
1996, se elegirá el mejor 
trabajo entre los a 
ganadores mensuales. El 
anador absoluto será 
premiado con un sintetizador 
musical Sound Canvas SK-50 
de Roland. 

Esperamos vuestros MODS, 


GANADORES DEL 
II CONCURSO 
MUSICAL DE 
FICHEROS MOD 


José Manuel Cepa Bolinches 
moon.xm 
Godella (Valencia) 


Ricardo Tena García 
edevo.s3m 
Tarrasa (Barcelona) 


BASES RESUMIDAS DEL 


CONCURSO 


¡Mira las bases completas en el CD de portada de PCMANÍA 


1 Podrán participar todas aquella personas que desde la sala de este 
de PC Mania manden un fichero musical MOD junto con el Cu 
pla Par 
¡NC Mara C/Ciruclos 4. San Seba delos Reyes. C.P. 28700 Madrid 
Ilkcando en e sobre “11 Concurso Musical de Ficheros MOL 


ciación sl sigulente dirección: 


Soo e admitir un 1 dicos debe 
de No exite 


tener una iia canción y ésta 1o debe estar comprir 


leo cuanto a número de canales ni longitud dela 


y Losdiacos deben ser de 3"1/2, tanto de alta cumo de baja dersiad 
su etiqueta debe constar con letra cara los datos personales del par 


lepaste.as/como el nombre de la cancion que entra a concurso 


de Los lormatos de los ficheros deben ser leidos con cualquiera de 
los programas actualmente en el mercado: «Scream Tracker», «Fast 


Trier» et 


do Los fcheros musicales deben ser obras o 
dodigtalizar ninguno 
Eerormusica. ni serán vá 


es No está permi 


ión comercial y utilizara para componer un 

las aquellas canciones que, a pesar de es 
a compuestas por uno mismo, sean versiones de alguna canción de 
ltapersona, Apelamos a westra honestidad para que esto no ocurra y 
on eco de que alguno de vosotros detectara algún plagio do derun 
raul revista en la dirección arriba indicada. En el caso de que al 


delos ganadores lo hiciera con una canción “prestada”, e será re 
tírdo el premio pudiendo el propietario de los derechos de la canción 
aguda establecer as acciones legales cportunas 


Cada mes, un jurado compuesto por miembros de PC Mania elegirá 
JvsDOS ganadores del mes, alos que les corresponderá una tarjeta de 
dido Sound Blaster 37 de CREATIVE LABS. Una perso 
poado es una ocasión no podrá volvera ser elegido ganador, pud 
oso patiipar sin cpción a premio. Ademas, de entre los 24 gara 
dlrs delos concursos mensuales se elegirá en Diciembre de 1 
de asador anual. que recibirá un sintetizador de música Roland 
Sound Canvas SK 50, 


que haya 


Un selección de ls trabajos enviados será publicada en el CD- 
UM dela revista. PC Manta se reserva el derecho a bacer uso de los 
lerosenvados concurso por cuakquier ¡me oportuno, 
¡tanto obligada únicamente a citar el nombre del autor 


$ Culquier supuesto no contemplado en estas bases será resuelt 
Ir djurado de PC Manta, siendo su decisión inapelable. El hecho de 
ciar en este concurso supone Ea aceptación total de la bases aqu 
pusus 


'odéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


mods. pemaniaChobbypress.es 


so musical de ficheros MOD 


1 + Sintetizador musical FM estéreo de 
20 voces. 

+ Interface MIDI compatible con 
Sound Blaster y MPU 401 UART. 

+ Interface IDE, lo que te permite 
conectar una unidad de CD-ROM IDE. 
+ Mezclador digital estéreo. 

+ Compatible con Sound Blaster 16, 
General MIDI y Windows 3.1 

+ Incluye los programas “Creative 
Ensemble”, “Creative Soundo'le”, 
“Creative Mosalc", “Creativo 
Textassist”, “Creativo Wavestudio 2.0" 


PREMIO MENSUAL 


SOUNDBLASTER 32 PNp, la última 
tarjeta de Creative Labs, que se 
comercilizará en nuestro país a 
finales de Noviembre de 1995, 


+ Tarjeta de sonido de 32 bits, capaz 
de reproducir sonidos en estéreo con 
calidad CD. 

+ 16 canales, 128 instrumentos, 10 
conjuntos de percusión, polifonía de 32 
notas, dispositivo sintetizador E-mu. 
8000, dispositivo de efectos 
programable para reverberación/coro o 
QSound. 

+ Posibilidad de añadir Instrumentos y 
sonidos a la tarjeta, panoramización 
en tiempo real, reverberación, coro y 
otros efectos MIDI. 


PREMIO ANUAL 


Sintetizador de música ROLAND 
SOUND CANVAS SK-50 con las 
siguientes características 


+ Teclado multitímbrico, con 228 
sonidos, 8 sets de percusión y 1 set 
SFX. 

» Conexión directa al ordenador a 
través de puerto de serie, 

+ Altavoces de gama completa. 

+ Tectado de 61 notas sensible 
velocidad. 

+ Posibilidad de producir hasta 28 
notas simultáneas y 16 sonidos de 
instrumentos a la vez. 


CREATIVE | 
» 
( o 


TER || 


CERTIFIED] 


pemanta 


CREATIVE ERoland 


CREATIVE LABS COMPUTER MUSIC 8: MULTIMEDIA 


CUPÓN DE PARTICIPACIÓN “FICHEROS MOD” 


Nombre y Apellidos... 
Dirección .. 
Localidad .. 
Provincia. 
Teléfono... 


.. C. Postal .... 


UJ Deseo que me envíen información de productos Creative Labs. 


L] Deseo que me envíen información de productos Roland. 


an a xa nn mp Dm mun umDDumg-=Dn Dn -Dn nn Dn Dn Dana 


:OMELESO MACIONAN DR 


Desde las páginas de Pcmanía 
queremos facilitar a todos nuestros lectores que 
sepan programar, su salto a la fama mediante 
este concurso. 


Medio millón de pesetas 
en metálico. Además, su 
| juego será comercializado en España por FRIENDWARE y cobrará por ello derechos por copia 
= vendida. Si el juego es de calidad suficiente, también se comercializará en el extranjero. 


Friendware 


HE: 
Aptiva e Un ordenador APTIVA de IBM + Un portátil po. 

K d que, como mínimo, tendrá las THINKPAD de de A 

e IBM siguientes características: IBM que, 

+ Procesador Pentium a 100 Mhz como mínimo, 

+8 MB de RAM ampliables a 128MB tendrá las 

+ Disco duro de 850 MB y 12ms de TMA siguientes 

+ Estándar Plug 8 Play características: 

+ CD-ROM de cuádruple velocidad eProcesador 486 

+ Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 DX4a 75 Mhz. 


*Altavoces, ratón y teclado e Disco duro extraíble de 540 MB 

+ Launch Pad + Pantalla de 10'4 color TFT de matriz 
eRapid Resume, planificador, Nueva activa o doble barrido 

GUI de ayuda e Ranura de expansión PEMACIA 


*DOS, Windows y Works 
+ Más de 15 aplicaciones de utilidad y 


mande ercoronyoeas "Mn Pad 


de IBM 


. | 


+ Un completo Master en 
Ofimática que consta de 4 cursos: 
Word Perfect, Lotus 1-2-3, BASE 
y Sistemas operativos. A fin de 
que el ganador de este premio 
pueda realizar este Máster sin 
desplazarse de su domicilio, éste 
serealizará e correspondencia a 
tavés de CEAC. 


ES 


« Un cheque por 200.000 pesetas 
para que compres ese hardware o 
software que se te sale de 
prepuesto en cualquiera de los 
Centros Mail de España. Además, 
no caduca, par que lo uses cuando 
realmente lo necesites. 


RESUMEN DE LAS BASES DEL 
CONCURSO DE PROGRAMA- 
CIÓN DE VIDEOJUEGOS 1996 


OO in ote es el oros, todos os cores del rvsta 
POMANA ecsetz 0s España. que een a Conoar5O un vdbguego Cedo y 
DREAD, pu eos mesos a la spsete dec: MOBIBY PRESS SA. 
Revista POMANA: Aguriao de Caos 400. 28100 Mrs Macind 
Indcande em ur esqui del sobr: ¿CONCURSO PHLCHAMACIÓN DE VIDEO- 
NEGOS o 


O ao 0 o ura teca de tags nta e 3 de 
Doertre de 19%. momento es el cual un jurado formado cur redactores de 
POMAMA elegd los megores Jr ¿rimas E name de los ¡eh se pub 
¿ar en e era de Febreso de 1997 de POMANÍA, o sé hub aura 
ua en la elec de los ganadores, en el eprar de Marzo de 1997. 


O seguros 0E Los TRBnos 

+ Las trabajos presentados a concurso deben ser de creación propia y besado. 
tn argumentos orgrales quedar: descalfiacos aqueos que presenten cia 
ros series con prog mar comercades ya exstentes en el mescado Lando es- 
pao! como extra. 

+ Los programas pueden turco yo cuslquera de los sgertes sstemas 


Además, todos los / 
ganadores, tanto el fK 
prirnero como los 
segundos, 
recibirán: 


*El GAME SDK de 
MICROSOFT 

DEVELOPMENT KIT, 

con todas las ¿0 
herramientas necesarias 

para programar. 

videojuegos bajo Windows 95 


Miicrosofte 


_ servicios de Internet, durante 3 
horas al mes. 


eperatvos: 0S2/Worp: Wekows 3.1: Windows 95: MS-DOS o cuniquiera más. 
arado que pudera salt al mercado durante la vigencia de esto concurso, 

e Ellen de crap Utada puede ser say de los enslentes en 
el mercado como Pascal, Cos, Cobol, RPG. Bass, QBasic, Enri, ee, 
+ Elgragama puede ervers en discos de 31/2" 000 COROM Se ajuar, e 
METO, las PscRaLo res para su est el apuro o del Juego, una des. 
gc de Su (rc y dos Puan. y el obio ra. Todos los discos. 
deben eva ura ets adhesivo con el nome, rección y tetona del autor. 


O egusros orcos 06 LOS Teto arvarrte poc, sl 
USO, ev Judo cOn el ag cometo, una veran SHAREWARE. que 
pon ser uu pane o agur fase de juego. 


O meros: ve este parto en as ses comics que apuran en el 
co de portada de MAMA. 


WO ou 0€ LoS TABAOS Ver eto parto cb ases comica que 
acercan e lso de pora de SEMANA 


O tro de toas pre n st sorco ml la tai tal de 
tus dass. 


(5) Cuales supuesto que se rotos no «re fido en estas bases, 
sh resuelto roto yoee por los eras del concurso, FRIENDMA. 
RE y HOBBY PRESS. y sus patrocinadores: APTIVA de 18M, TANAPAD de IMA, 
CENTROS MAL, MICROSOFT BERICA, CEMO y CANAL DINAMIC 


*Un programa 
VISUAL BASIC 
(versión 
profesional) 


*Conexión 4 
a INTERNET d'través del 
centro servidor CANAL 
DINAMIC. Todos los 
ganadores tendrán un año de 
acceso gratuito a todos los 


“canal 
DINAMIC 


¡en. Empecemos por sa: 
ludar. No, no, no... De 
“Hola, ¿qué tal? Espero 
que te lo hayas pasado 
bien en las vacacio 
nes...” NO, De eso nada. 
he dicho saludar. Así 
quejfirmes! ¡Pecho fue- 
ral ¡Con marcialidad! 
Por que esto, majetes, por si no 
os habéis dado cuenta, es la gue- 
rra; y en la guerra no se puede 
uno andar con tonterías, ¿esta- 
mos? Pues atenta la compañía, 
que empieza la clase de teórica. 


¡A laJórden! 


BITMAP BROTHERS/WARNER/VIRGIN 
TRATEGIA 


ACCIÓN/ES 


DEACIES 


Ya está aquí. Y lo tengo. Horas, días, noches, 
semanas sin parar de jugar... Y no me canso. 
Es la simplicidad hecha juego, y la estrategia 
hecha acción. O al revés. El caso es que 
la esperada y retrasada producción 
de los Bitmap ya está en la calle, y un servidor 
-¿quién si no?- se encargará con sumo gusto 
de narrar las maravillas de esta joya. 

así que...-. Para empezar hay 
Bien, bien, bien... Veo aquí mu- que familiarizarse con el terreno. 
cho inútil -yo, no es que quiera ¿Oído? Eso es importantísimo, 
decir nada pero, a mí me han vital casi, para tener alguna ga- 


contado que los sargentos chus-  rantía de victoria. Así que, a ex- 
queros suelen tener mala leche, — plorar pero, de forma un tanto 


especial. Veamos la pantalla, y 
fijémonos en la parte inferior de- 
recha. Veremos unas cuadricu- 
las que, si nos quedamos con- 


templando mucho tiempo, em: 
pezarán a volverse azules. Mala 
señal, Eso quiere decir que el 
enemigo ha conquistado un te- 
mitorio porque, sí amiguitos, 
eso es el mapa del nivel corres: 
pondiente. 

Cada territorio se divide en 
cuadrículas que hay que con: 
quistar con esfuerzo y tesón, al 
tiempo que el rival -o rivales, 
aunque eso de las redes esté 
peleado con vosotros- hace lo 
propio. Y una vez conquistado 
algo, nadie ha dicho que no nos 
lo puedan arrebatar, por lo que 
habrá que estar muy atentos..., 
o hacer lo mismo. 

Pero no nos enrollemos. Bien, 
el mapa sirve para vigilar la evo- 
lución de la batalla y los territo- 
rios conquistados por cada 


cuál, pero tienen otra gran utili- 
dad. Si pinchamos sobre un 
área de la diminuta réplica del 
nivel actual, la imagen se tras- 
lada allí inmediatamente. Es de- 
cir, y dado que la acción trans- 
curre en tiempo real -sí, majos, 
si, aunque no lo creáis-, es per- 
fecto para no perder de vista ni 
un sólo milímetro de nuestras 
tierras, ni las del enemigo. 

Lo más sencillo, en principio, 
es desplazarse en “scroll” por 
la pantalla con el ratón, pero lo 
otro acabará siendo mucho más 
práctico al final, ya lo veréis. 


¡A CONQUISTAR! 

Bien, lo de las conquistas iba por 
las tierras, así que dejad de pen. 
sar en chicas. 

Para conquistar, hay que saber 
el qué, y cómo. Pero eso es fácil. 
Para que un territorio pase a 
vuestra propiedad, sólo hay que 


capturar la ban- 
dera que está allí 
contenida. Y lue- 
go, hay que po: 
nerse a producir 
¿Cómo que qué? 

Vamos a ver, 
supongo que sa- 
bréis lo que es 
una fábrica de ar 
mamento, ¿ver 
dad? Pues, aun: 
que este juego 
sea muy gracio- 
so, nos insulte si 
lo hacemos mal, 
nos felicite si lo 


hacemos bien, etc., no nos ente- 
raremos de nada de eso porque 
no habremos conseguido hacer 
que nuestro imperio bélico se 
ponga en marcha si no domina: 
mos la producción de robots y de 
vehículos. 


Vericle 


Vehicle Factory2 2 1014 


sb > | me 12 


rf 


7 


DREAD: 


Al principio, ya se sabe, serán 
cosas pequeñas. Pero en cuanto 
se conquiste un territorio, hay 
que pinchar sobre la fábrica que 
está allí situada, capturar las ar- 
mas que encuentren por allí dise- 
minadas -cañones, etc.-, y decidir 
si el producto propuesto -solda- 
dos, jeeps, tanques, etc.- es el 
adecuado, o hay que cambiar el 
objetivo. ¿Cómo? Pues pinchan- 
do sobre las flechas que permi- 
ten, o no, según el nivel de cali- 
dad de la fábrica, producir una 
cosa u otra. 

Luego, lo único que hay que ha: 
cer es preparar una buena ofen 
siva para el asalto final al fuerte 
enemigo -al que lo que más mola 
es reventar como una olla a pre- 
sión-. Podremos vigilar en cual 
quier momento como están las 
líneas, gracias a los botones de 
la fila inferior de la pantallas, re- 
visando posiciones y número. 

Y así, con buenos cimientos, 
y con algo de valor, estrategia y 
mucha risa, se os pasarán las 
horas que será un primor, y ha- 
bréis empezado a valorar más a 
los robots que, aunque carne 
de cañón, también tienen su co- 
razoncito. Pero eso no quiere 
decir, que tengáis que plantear 
manifestaciones pacifistas pro- 
derecho a la vida de las lavado: 
ras y los microondas. ¡Hay que 
ver como sois! 


Francisco Delgado 


MonuFactur el 
* 


El ls 
ua y a 


PREVIEWS 


Links Ls 


La esencia del juego 


ACCESS SOFTWARE 
SIMULADOR 
DEPORTIVO 


Hacía ya tiempo que no aparecia en 
el mercado un simulador de golf pa- 
ra PC. Una espera en la que los af 
cionados a este deporte, habéis te- 
nido que conformaros con disfrutar 
del último programa de EA Sports, 
«PGA Tour Golf 96», y con la última 


Alien Trilogy 


La peor pesadilla 


PROBE 74 ACCLAIM 
ARCAD! 


La trilogía del terror por excelencia 
del cine de los últimos años está a 
punto de ver de nuevo la luz en un 
PC. Alo largo de estos años, algunos 
títulos basados en la saga han ido 
apareciendo en el mercado, pero nin- 
guno hasta ahora como lo había he- 
cho en forma de arcade. Basado en 


122 Pemanía 


versión de Access de su popular 
«Links 386» y sus campos añadidos. 
Pero la espera ha tocado a su fin, y 
con nosotros tendremos en breve 


una nueva versión mejorada del úl 
timo de los simuladores citados, ba 
jo el nombre de LS». Dicho 
programa, ha dejado atrás al resto 


en lo que a cantidad de información 


Lin] 


se refiere, pues estará compuesto 
por nada más y nada menos que 
tres CD-ROMs, siendo 
el programa de golf 
más extenso del merca 
do 

Pero no acaban aqui 
las novedades que nos 
traerá «Links L 
También, encontramos 
Otras como un notable 
incremento en lo que a 


resoluciones en panta- 
lla se refiere, pudiendo 


la línea marcada por 
«Doom», «Alien Tri- 
logy» sigue, al me- 
nos estéticamente, 
al maestro. En cuan- 
to a la historia, la 
verdad es que hay poco que contar. 
Habréis visto alguna de las películas 
de la saga protagonizadas por Si: 
gourney Weaver y un extraterrestre 
de aspecto terrorífico, creado por el 
genio H.R. Giger. De modo que po- 
demos ir preparándonos porque en 
breve vamos a tener que hacer fren- 
te a cientos de estos bichos. 

El juego de Probe partirá de un 
entorno tridimensional, aunque esta 
vez en lugar de contar los decora- 
dos con gráficos en 2D, lo que utili- 
zará serán polígonos texturizados, 
con el objeto de lograr un mayor 


adoptar hasta 1280 por 1024 pixels 
de tamaño, y 16 millones de colores 
en lo que a paleta gráfica se refiere, 
Debido a ello, ha sido ne 
definir todo el sistema de genera: 
que ahora es 


rio re- 


ción de los paisaje 
más rápido y eficaz, y permite tener 
abiertas varias ventanas con dife- 


rentes cámaras al mismo tiempo, 
mientras vemos en ellas moverse la 
pelota. Una pelota que ahora puede 
describir las trayectorias dejando en 
pantalla un trazado con su movi: 
miento. 

También, se han incluido tres mo- 
dos de juego nuevos: Match Play, 
Best Ball y Skins, con lo que en el 
aspecto de diversión se ganará mu: 


chos enteros. Del mismo modo que 
con la nueva opción de juego por 
modem y por red, adecuándose a 


realismo. Sin embargo, los persona- 
jes y demás objetos con los que po- 
damos interactuar estarán com- 
puestos de sprites, como «Doom». 
En «Alien Trilogy» se aunarán dos 
tipos de gráficos diferentes, pero 
con los que se pretende conseguir 
un resultado espectacular, e incluso 
mejor que el obtenido en la consola 
Playstation, máquina en la que este 
juego apareciera hace unos meses, 
Las diferencias entre esta máquina 
y el PC ha provocado que en Probe 
hayan tenido que depurar el código 
bastante más, puesto que en la con- 


los tiempos que corren. En otro or- 
den de co: e ha ampliado la ven- 
tana de acción, dejando los diferen- 

s y opciones oculto 
vista en la parte inferior, pudiendo 
desplazar el cursor a esa 


gana en pe 
del juego. También, es des- 
tacable el hecho de la incorporación 
de tres campos nuevos, y la posibili 
dad de utilizar los anteriores, con- 
virtiéndolos de modo sencillo 
nuevo formato con una opción dedi 


cada a ello, Por último, tendremos 
la posibilidad de ver videos de cada 
uno de los hoyo: 
pos nuevos), con un pequeño co 


(sólo de los cam- 


mentario de sus características, Co- 
mo véis, un completo programa al 
que no parece faltar de nada. 


sola se dispone de chips RISC, que 
no se encuentran en un compatible 
de gama media, y que permitían ma- 
nejar gráficos y sonido a gran velo- 
cidad. Por el contrario, de lo que sí 
dispone el PC es de más memoria y 
velocidad, por lo que se está mejo- 
rando, y mucho, el apartado gráfico, 
hasta el punto de que habrá varias 
resoluciones posibles. Sin embargo, 
todavía está en desarrollo, pero si 
las cosas siguen por el cauce que 
llevan hasta el moménto, todo nos 
hace pensar en un juego de gran ca- 
lidad en todos los sentido: 


A=>?70 "Las us 


Pide tus números atrasados 
y las tapas para conservar 


1 Deseo recibir al precio de 995 pesetas los siguientes números de Pemanía: 


Excepto los números 39 y 41 que por ser triples (3 CD Roms) cuestan 1.295 Pts. (Agotados los números 15 y 16). 


"Deseo recibir las tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas. 


Nombre: Apellidos: _ 
Domicilio: 
(0) ES Provincia: 


(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal. 


FORMAS DE PAGO 


JTulón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A 


"Contra Reembolso (Sólo para España) 
Tarjeta de Crédito N* 


Fecha Nacimiento: 


Localidad: 


Tel 


Giro postal a nombre de Hobby Press S/A 
Números Atrasados Pemanía. Giro N* 

Apdo. Correos 226, 28100 Alcobendas. ( Madrid). 
(Para agilizar los trámites, adjunta fotocopia del resguardo) 


VISA JMASTER CARD /3 AMERICAN EXPRESS 


Fecha caducidad de la Tarjeta: _ 
Nombre del Titular (s1 es distinto): 


IhyrtaneIrepecieetrrae de la foma e pugclepa y del ol 


mucho ha llovido 
en el campo del software de entre- 
tenimiento en lo que 
zación de aventuras gráficas. 
Los gráficos bitmap parece que 
tán pasando a la historia, de modo 
que el video digital se está haciendo 
con el mercado. Y en Electronic 
Arts se han dado cuenta de ello, por 
lo que en este nuevo programa po- 


refiere la 


dremos disfrutar de más imágenes 
digitalizadas. 

El argumento que da pie a esta 
nueva aventura de Holmes y Wat 
son es el siguiente: Holmes se en: 
cuentra algo cansado puesto que 
lleva algún tiempo sin ningún em- 
pleo. Su desesperación sin embargo 
acabará pronto cuando reciba una 
ja de su hermano My 
croft, el cual le pide que vaya al club 
Diogenes. 

Una vez que Holmes y Watson lle- 
gan al club, éste estalla en pedazos, 
según parece, debido a un escape 
de gas. Holmes entonces cae en una 


nota ex 


tremenda depresión ante la pérdida 
de Mycroft, su único pariente cerca: 
no. Una depresión que Watson in- 
tentará mitigar buscando algo que 
entretenga a su buen amigo, es de 
cir, que pueda mantener a su mente 
ocupada en otra cosa. Y aquí co- 
mienza la historia... 

A partir de este momento, contro- 
laremos los destinos de Watson, al- 
go poco usual siendo Holmes el pro 
tagonista principal. Pero lógico, 
puesto que nuestro detective favori- 
to se encuentra en un estado aními 
co bastante lamentable. Por lo pron: 
to, nuestra misión consistirá en 
hacer que Holmes encuentre algo 
en lo que entretenerse, para que 
vuelva a ser el mismo de antes. Tras 
una primera parte con el control del 


Fecha y Firma 


sonaje represetado por 
Watson, y tras lograr atraer la aten- 
ción de Sherlock, los dos juntos em- 
pezarán a indagar en la extraña ex 
plosión del club Diogenes. 

El juego presenta un aspecto muy 
parecido al anterior, con los cam- 
bios a nivel gráfico anteriormente 
mencionados. Por lo demás, sigue 
conservando el mapa de Londres 
que nos permitirá ir a diferentes lu- 
gares conforme avancemos en la 
aventura (en total hay más de 50 si 
tios diferentes), así como el diario 
que va grabando todas aquellas ac: 
ciones relevantes que hemos ido lle- 
vando a cabo desde el principio. 

De este modo, nos aseguramos 
tener por escrito un listado de todo 
lo que hemos visto y oído, para que 


podamos volver a ello en caso de 
necesitarlo. 

Por lo demás, destacar los diálo- 
gos de los personajes que están 
siendo traducidos a nuestro idiom 
asi como el texto en pantalla. Una la- 
bor que no puede pasar desaperci- 
bida, puesto que su valor es más al 
to del que normalmente se le suele 
conceder. 


Links Ls 


La esencia del juego 


ACCESS SOFTWARE 
SIMULADOR 
DEPORTIVO 


Hacía ya tiempo que no aparecía en 
el mercado un simulador de golf pa 
ra PC. Una espera en la que los af 
le- 


cionados a este deporte, habéis 
nido que conformaros con disfrutar 
del último programa de EA Sports, 
«PGA Tour Golf 96», y con la última 


Alien Tri 
La peor pesadilla 
ARCAS É ACCLAIM 


La trilogía del terror por excelencia 
del cine de los últimos años está a 
punto de ver de nuevo la luz en un 
PC. Alo largo de estos años, algunos 
títulos basados en la saga han ido 
apareciendo en el mercado, pero nin- 
guno hasta ahora como lo había he- 
cho en forma de arcade. Basado en 
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más extenso del merca- 
do. 

Pero no acaban aquí 
las novedades que nos 
traerá «Links LS» 
También, encontramos 
otras como un notable 
incremento en lo que a 
resoluciones en panta- 
la se refiere, pudiendo 


logy 


la línea marcada por 
«Doom», «Alien Tr+ 
logy» sigue, al me 
nos estéticamente, 
al maestro. En cuan- 
to a la historia, la 
verdad es que hay poco que contar. 
Habréis alguna de las películas 
de la saga protagonizadas por Si- 
gourney Weaver y un extraterrestre 
de aspecto terrorífico, creado por el 
genio H.R. Giger. De modo que po- 
demos ir preparándonos porque en 
breve vamos a tener que hacer fren- 
te a cientos de estos bichos. 

El juego de Probe partirá de un 
entorno tridimensional, aunque esta 
vez en lugar de contar los decora- 
dos con gráficos en 2D, lo que utili- 
zará serán poligonos texturizados, 
con el objeto de lograr un mayor 


Respuesta Comercial 
Autorización n.* 7427 
B.O.C. y T. n.* 81 

de 29 de Agosto de 1986 


describir las trayectorias dejando en 
pantalla un trazado con su movi 
miento 

También, se han incluido tres mo- 
dos de juego nuevos: Match Play, 
Best Ball y Skins, con lo que en el 
aspecto de diversión se ganará mu- 
chos enteros. Del mismo modo que 
con la nueva opción de juego por 
modem y por red, adecuándose a 


realismo. Sin embargo, los persona- 
jes y demás objetos con los que po- 
damos interactuar estarán com- 
puestos de sprites, como «Doom» 
En «Alien Trilogy» se aunarán dos 
tipos de gráficos diferentes, pero 
con los que se pretende conseguir 
un resultado espectacular, e incluso 
mejor que el obtenido en la consola 
Playstation, máquina en la que este 
juego apareciera hace unos me: 
Las diferencias entre esta máquina 
y el PC ha provocado que en Probe 
hayan tenido que depurar el código 
bastante más, puesto que en la con- 


No 
necesita 
sello. A 
franquear 

en destino 


ICmanta 
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dad de utilizar los anteriores, con- 
virtiéndolos de modo sencillo al 
nuevo formato con una opción dedi- 
cada a ello, Por último, tendremos 
la posibilidad de ver videos de cada 
uno de los hoyos (sólo de los cam: 
pos nuevos), con un pequeño co: 
mentario de sus características, Co- 
mo véis, un completo programa al 
que no parece faltar de nada. 


erororrnrnsroconesor... 


sola se dispone de chips RISC, que 
no se encuentran en un compatible 
de gama media, y que permitian ma- 
nejar gráficos y sonido a gran velo- 
cidad. Por el contrario, de lo que sí 
dispone el PC es de más memoria y 
velocidad, por lo que se está mejo- 
rando, y mucho, el apartado gráfico, 
hasta el punto de que habrá varias 
resoluciones posibles, Sin embargo, 
todavía está en desarrollo, pero si 
las cosas siguen por el cauce que 
llevan hasta el moménto, todo nos 
hace pensar en un juego de gran Ca- 
lidad en todos los sentidos. 


Sherlock Holmes: 
El caso de la rosa tatuada 
Elemental, querido Holmes 


ELECTRONIC ARTS 
AVENTURA GRAFICA 


El regreso de Sherlock Holmes a 
los ordenadores llega cuatro años 
después de la primera ntura de 
Electronic Arts. Una aventura que 
los más veteranos recordaréis por 
ser la portada del primer número de 
PCmanía, allá a finales del año 92. 
Desde mucho ha llovido 
en el campo del software de entre- 


ntonc 


tenimiento en lo que se refiere la 
realización de aventuras gráficas 
Los gráficos bitmap parece que es- 
tán pas oria, de modo 
que el vídeo digital se está haciendo 
con el mercado. Y en Electronic 
Arts se han dado cuenta de ello, por 
lo que en este nuevo programa po- 
dremos disfrutar de más imágenes 


ndo a la his 


digitalizadas. 

El argumento que da pie a esta 
nueva aventura de Holmes y Wat 
son es el siguiente: Holmes se en: 
cuentra algo cansado puesto que 
lleva algún tiempo sin ningún em: 
pleo. Su desesperación sin embargo 
acabará pronto cuando reciba una 
nota extraña de su hermano My- 
croft, el cual le pide que vaya al club 
Diogenes. 

Una vez que Holmes y Watson lle- 
gan al club, éste estalla en pedazos, 
según parece, debido a un escape 
de gas. Holmes entonces cae en una 


tremenda depresión ante la pérdida 
de Mycroft, su único pariente cerca 
no. Una depresión que Watson in: 
tentará mitigar buscando algo que 
.s de- 
cir, que pueda mantener a su mente 


entretenga a su buen amigo, 


ocupada en otra cosa. Y aquí co- 
mienza la historia. 

A partir de este momento, contro- 
laremos los destinos de Watson, ak 
go poco usual siendo Holmes el pro- 
tagonista principal. Pero lógico, 
puesto que nuestro detective favori- 


to se encuentra en un estado animi 
co bastante lamentable. Por lo pron- 
to, nuestra misión consistirá en 
hacer que Holmes encuentre algo 
en lo que entretene 


, Para que 
vuelva a ser el mismo de antes. Tras 
una primera parte con el control del 


personaje represetado por 
Watson, y tras lograr atraer la aten: 
ción de Sherlock, los dos juntos em- 
pezarán a indagar en la extraña ex 
plosión del club Diogenes. 


El juego presenta un aspecto muy 
parecido al anterior, con los cam- 
bios a nivel gráfico anteriormente 
mencionados. Por lo demás, sigue 
conservando el mapa de Londres 
que nos permitirá ir a diferentes lu- 
gares conforme avancemos en la 
aventura (en total hay más de 50 si 
tios diferentes), así como el diario 
que va grabando todas aquellas ac- 
ciones relevantes que hemos ido lle- 
vando a cabo desde el principio. 

De este modo, nos aseguramos 
tener por escrito un listado de todo 
lo que hemos visto y oído, para que 


podamos volver a ello en caso de 
necesitarlo. 

Por lo demás, destacar los diálo- 
gos de los personajes que están 
siendo traducidos a nuestro idioma, 
así como el texto en pantalla. Una la- 
bor que no puede pasar desaperci- 
bida, puesto que su valor es más al- 
to del que normalmente se le suele 
conceder. 
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Enemy Nations 


Carrera por la supervivencia 


VIACOM 
NEW MEDIA 
ESTRATEGIA 


Viacom New Media se adentra en 
un campo que desconocía hasta el 
momento: el de los juegos de estra- 
tegia. Y lo hace con un título de 
nombre «Enemy Nations», que nos 
propone la construcción de una raza 
en diferentes planetas, debido a las 
continuas guerras y destrucciones 
de los mundos que asolan al unive 
so. Dicha construcción partirá de 
básicas, idé 


rie de premisa 
ticas a las de otros juegos de estra: 
tegia y que son: exploración, con: 
quista y edificación. La primera de 


ellas será fundamental, pu 
conocemos el terreno en el que nos 
movemos, no podremos saber por 
dónde seguir. Sin embargo, las 


ros rr rr rr rr rr rr rr rss 1£.. 


3 Skulls 
of the Toltecs 


El salvaje oeste 


REVISTRONIC 
TIME WARNE! 
AVENTURA 
GRAFICA 


La segunda aventura gráfica realiza- 
da en España por un equipo íntegra- 
mente nacional. Toma como punto 


ll 
FA 
XA 
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otras dos, a pesar de que son com: 
plementarias, podemos decantarnos 
en mayor medida por una de ellas, 
de modo que nuestro camino discu- 
rra por un sendero de guerras con- 
tinuas en un caso, o por el de vida 
pacífica y tranquila en el otro. Cada 
uno tiene sus ventajas e inconve- 
nientes, como es lógico, por lo que 
rio mantener un equili 
le la 


será nec 


brio entre ambos. En eso cons 
verdadera dificultad del juego. 

El programa hará uso de una pers- 
pectiva tridimensional isométrica, al 
stilo de otros programas como «Ci 
vilization Il». Trabajando sobre Win- 
dow 
«Enemy Nations» residirá en la po- 


la principal novedad de 


sibilidad (más que posibilidad, ne- 
idad) de mantener abiertas dife- 
rentes ventanas, en las que suceden 
diferentes cos 
mero y el tamaño lo determinamos 


ce: 


al tiempo. El nú- 


de referencia las grandes aventuras 
que nos llegan del otro lado del 
charco, un grupo de programación 
español llamado Revistronic se pu- 
so manos a la obra hace ya algunos 
años con el objetivo de realizar una 
gran aventura, que no tuviera nada 
que envidiar a las de LucasArts, Sie- 
rra o Westwood. Reuniendo a un 


nosotros mismos, de modo que po- 
dremos hacernos nuestra propia 
pantalla de operaciones. Una nove- 
dad de gran interés para los aman: 
tes de la estrategia, pero que pensa- 
mos que os obligará a adoptar una 
resolución de pantalla elevada, con 
el fin de que las ventanas no tapen 
la pantalla principal. Además, tam: 
bién cabe destacar que el 
de combate será en tiempo real, al 
estilo del aclamado «Command €: 
Conque 
muy atentos al desarrollo. En el as 
pecto gráfico, en Viacom han traba- 
jado duro para alcanzar un realismo 


tema 


lo que os obligará a estar 


total. Esperemos que sea así. 


grupo de jóvenes talentos, comenzó 
el desarrollo de un proyecto que les 
ha dado más de un quebradero de 
cabeza, pero que gracias a Time 
Warner podrá ver la luz. 

El juego estará ambientado en el 
Oeste del pasado siglo. Un personaje 
un tanto torpe pero de buen corazón 


llamado Fenimore Fillmore está a 
punto de meterse en un lío por ayu- 
dar a un anciano que está sufriendo 
el ataque indiscriminado de cuatro fo- 
rajidos. Fenimore no podrá salvar la 
vida del hombre, el cual instantes an- 
tes de morir, le hace entrega de una 
calavera de oro, según él, pertene- 
ciente al tesoro de los Toltecs. Pero 


es necesario disponer de dos calave- 


ras más para poder localizar el tes 
ro. Sin embargo, cuatro forajidos evi- 
tarán que Fenimore pueda comenzar 
la búsqueda con la primera calavera, 
pues se la robarán y le dejarán aban- 
donado. A partir de este momento, 
nuestro amigo tendrá que buscarse la 
vida para localizar a sus agresores, re- 
cuperar la calavera, encontrar las 
otras dos y hacerse con el tesoro. 

El juego poseerá un sistema de cor 
trol parecido al usado en juegos como 
«Day of the Tentacle», tanto por la co- 
locación de los verbos que dan pie a 
las acciones que podemos realizar, 
'como por el tipo de letra empleado. 
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Magic: The Gathering 


Unión prometedora 


MICROPROSE 
ESTRATEGIA 


«Magic: The Gathering» está basa- 
do en un juego de cartas del mismo 
nombre, creado por Wizards of the 
Coast, compañía líder en la realiza: 
ción de este tipo de entretenimien- 
is poco usual que un juego de 
estilo de «Magic: The 
Gathering» sea convertido al PC, 
puesto que recrear el ambiente real 
tante complejo. No es lo mis: 
mo jugar contra los amigos que ha: 
cerlo contra el ordenador. Es lo mis: 
mo que sucedía al principio con los 
juegos de rol, en los que se habian 
sustituido al resto de aventureros y 
el amo del calabozo por el ordena- 
dor. Sin embargo, también es nece- 
sario decir que con ello se simplifica 
en gran medida el desarrollo del 
juego, pues toda la labor de cálculo 
y demás se queda en nada al ser el 
ordenador el que se ocupa de ello, 

El juego ha contado con la partici: 
pación de dos auténticos genios de 
nuestro tiempo en su realización, 
Por parte de Microprose, nada más 
y nada menos que Sid Meier en lo 
que parece ser su última produc- 


ción para esta compañía. Según nos 
ha podido confirmar EA, él y su gru- 
po de programación han pasado a 
las órdenes de Electronic Arts. Y 
por parte de Wizards of the Coast, 
Richard Garfield, ganador de varios 
premios por la creación de este jue- 
go de cartas. Entre los dos han con- 
seguido trasladar al ordenador la 
emoción y la adicción del popular 
juego, sin perder ni un ápice de su 
encanto original. 

Un juego que es bastante sencillo. 
Se trata de un enfrentamiento entre 
dos personas, cada una de las cua- 
les tiene un mazo de cartas. Dichas 
cartas están compuestas por una se- 
rie de personajes de la literatura 
fantástica, tales como caballeros, 
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magos, paladines, etc., así como de 
algunas fuerzas naturales o sobre: 
naturales. Cada una de las cartas 
tiene una serie de características 
hacen diferentes del resto. 
sus poderes, o sus capacidades. 
El juego consiste en “luchar” utili 
zando unas cartas con otras. Aquél 


jugador con la mejor combinación 
de cartas gana a las del contrario. 
En resumidas cuentas, se podría de- 


cir que es un juego de intercambio 


de cartas, en el que aquella persona 
con mejores 
ganará al contrario. Los naipes se 


cartas o mejor suerte, 


pueden comprar en tiendas especia- 
lizadas, y como es lógico, su valor 
está en función de su calidad. Así, 
podemos encontrar cartas de edi: 
ción limitada, cuyo valor es bastante 
superior al del resto, y son precio- 


sas piezas de coleccionista. Estas 
cartas han sido traducidas a dife- 
rentes idiomas, entre ellos el caste- 
llano, por lo que su repercusión 
mundial ha sido enorme, con millo- 
nes de unidades vendidas a lo largo 
y ancho del planeta. 

Este es un punto en el que está 
trabajando ahora Microprose, en la 
traducción del software a los dife- 
rentes idiomas, entre ellos el caste- 
llano. Seria de vital importancia que 
ello se produjera, pues de lo contra: 
rio, el juego perderia parte de su 


atractivo para muchos. Imaginaros 
todas las cartas del juego en vues- 
tro ordenador, pero sin estar tradu- 
cidas. Por último, cabe destacar que 
Microprose ha prometido sacar los 


discos de actualización con nuevos 
naipe 


nuestro juego de ordenador perfec- 


de modo que tengamos 


tamente actualizado, al mismo tiem- 
po que el original en papel. 


Lets Talk: 


MV nciació! 
cbulario€S Pronu 
la 


comPuTER | ln 
2000 Y IN 


Un completo sistema 
interactivo para desarro- 
llar el vocabulario y la 
pronunciación. ¡Aprenda 
| | más de 2,500 palabras! 
Para todas las edades y 
niveles. Incorpora la más 
reciente tecnología de 
evaluación de la 
pronunciación: el 
i Pronunciómetro. 


Micrófono y Diccionario 
biingúe GRANS. 


Ganador de 6 prestigiosos 
galardones, el revolucionario 
método para aprender INGLÉS 
a través de historietas y juegos 
interactivos. Para nivel 
principiante, desde 8 

años hasta adulto. Incorpora un 


sistema de Reconocimiento 
Inteligente de voz que evalua la 
pronunciación del usuario. También 
disponible para Español, Francés, 
Alemán, Italiano, Japonés y 
Hebreo. 


Juegos en formato de 
multimedia para una atractiva 
introducción al Inglés y otros 
cuatro idiomas. Para niños, de 
3 a 12 años. No necesitan 
saber leer ni escribir. Utiliza el 
sistema pedagógico “Inmersión 
Natural” desarrollado en la 
Universidad de Syracusa, NY. 
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REVIEWS 


Syndicate Wars 


El control del mundo 


BULLFROG 
ARCADE 
ESTRATEGIA 


Ha pasado algún tiempo desde que 
en 


finalizaran las crónicas relata: 
«Syndicate» y «American Revolt» 
acerca del destino del mundo. 
Aquellas aventuras han pasado a la 
historia, puesto que todo acabó gra- 


cias a la ayuda de una serie de per- 


sonas, que desde sus ordenadores 
ayudaron a limpiar el mundo de la 
escoria que lo habitaba. Sin embar 


go, la paz lograda entonces ha que- 
dado at 


;, Unos años después de 
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aquello, alguien introdujo un vi 
rus de gran potencia en la red 
mundial de ordenadores que con- 
trolaba todos los aspectos de 
la vida, desde las finanzas 
en bolsa, hasta los sistemas de 


guridad de casas y establecimien 


tos. Como consecuencia, en los cin: 
cuenta años siguientes el mundo 
vivió una era de caos y destrucción, 
en la que cerca de 350 millones de 
personas murieron. Pero la vida te- 
nía que continuar... 

En su momento, «Syndicate» su 
puso un auténtico “boom” en el 
mundo de los PCs. Su perspectiva 

tridimensional isomé 


trica no era nueva, pues 
ya se habia utilizado en 
otros programas, pero 
por el contrario, el jue- 
go era tremendamente 
adictivo, muy sencillo 
de jugar gracias a un in: 
terface sencillo e intui 
tivo y, al mismo tiempo, 
todo un reto para los ju 
gadores de todos los ni 
veles, puesto que la di- 
ficultad crecía a medida 


que se conquistaba el mundo. Aho- 
ra que han pasado unos año: 


nos 
encontramos de nuevo con el mun: 

do de «Syndicate», aunque esta vez 
será un poco diferente. 

Para empezar, en Bullfrog han de- 
cidido variar un poco la perspectiva 
de juego. Sigue siendo tridimensio- 
nal, pero a diferencia del anterior 
ahora no es una cámara fija, sino 
móvil que se puede cambiar. De es: 
te modo, el entorno tridimensional 
es ahora completo, pues tenemos la 


posibilidad de visualizar la acción 


desde el punto que deseemos. Su 


utilidad no es sólo estética, ya que 


evitará que os desesperéis al com- 


batir detrás de edificios, sin poder 
ver lo que sucede. También podre 
mos ver mejor el entorno en el que 
nos movemos, y planificar la táctica 
a seguir en función de los objetivos 
de la misión 


Y además... 


Segunda parte del arcade de 
coches para PC más rápido 
de los últimos años, en la 
que encoritramos nuevos 
circuitos, nuevos coches y 
una modalidad para dos 
jugadores a pantalla partida. 


Tras el éxto de su 
predecesor, Origin volverá a 
deleitarnos en breve con un 
arcade en el que nuevos 
niveles nos esperan, a los 
que deberemos hacer frente 
con toda nuestra pericia a los 
mandos de un robot 


Rebel Act Studios, grupo de 
programación español, está 
dando los últimos retoques a 
un arcade en tres 
dimensiones tipo «Quake», 
de una calidad gráfica, por lo 
visto hasta el momento, 
sorprendente 


La tercera parte de este 
simulador de helicóptero de 
Novalogic está siendo 
desarrollada con la versión 
mejorada del sistema Voxel 
Space, que ahora permite 
una mayor definición en los 
decorados. 


Aventura que está siendo 
realizada por Philips Media, 
en la que un grupo de 
extraterrestres caen a un 
basurero en la Tierra. La 
calidad en los gráficos 
renderizados y el sentido del 
humor parecen estar 
asegurados. 


ce 
mi 


Se Vcc 500, 
Flight Unlimited. "3.900 y Y Ps 


s Ra Il Fantasies deLuxs, — Pack d0 SCD, mol Pack 68 300 ed ta 

¿xd Anto PKFigmter Wartords 1 dure Mori ol DOS, para stas que Md CA EN 

xo, Great Naval Bar'les IV, Pool Wena s1oS/ SW ; E 

iy Entomorph. po E a o 8 Photo, Wa 
Aduanced GRAVIS 


d o) Apartado 851 - 37080 Salamanca 


A 
el e Play Y Rel: ADS03 ón VS Tel: 902 194 194 
A a lid 4 Fax: 923 373 332 
A. E E , 24H: 93 2906 888 
Meme pare loco Kio de juegos y — Bib PO? Memo es ESPAFIOA. a a fel para PEDIDOS: 24 horas al día - 365 días al an 


A rd ESTAS y Mail: office20000mail.seric.es 
VIV: http://weww.seric.es/office2000 
Intovia: htp://seric.inf/office. 


CD-ROM PORTATI 


: h ParaDrive 525 CD 
Ref: CE371 3 y Caja externa para CD-RDM IDE 


Rel: (E363 Ref: (E384 Rel: CVI01 


5. 200 y pts Rel: AHS25 
Icons: Saro a: UI SS MOE, py 12.900 pis ss 
Mm las domar da” PROCE dp > 


Lv 


nde 100% ente comente Window Portabilidad total para su lector de CD-ROM 


ORIENTAL PF. WORLD > ASIAN de CDs al puerto PARALELO de cualquier ordenador PC y listo 
para funcionar. Incluye bolsa de transporte totalmente GRATIS. 
STAR > OF SEX y BABES 


Rel: CE264 [y Ref: CP611 MY" dl Ref: CP613 7; E pe aDISH %, 


a h Hoi cadis cue Rel: AH350 YH OO pr; 
ik e 3 CD-ROMS con 1500 Pack de 1D CD-ROM con Pack de 5 CD-ROMS con 26 Gb be ls 
'irmás de 2.500 imágenes de alta contenido XXX. Más de 5.000 Mb con con más de 7.500 imágenes de alta externa para adaptar C EE Y 
Bídad en formato GIF Con las bellezas — más de 15.000 imágenes de alta calidad — calidad en formato GIF con las bellezas to al puerto PARALELO 00 
hentales. Incluye además cientos de con las bellezas más espectaculares del — orientales. Incluye además cientos de ps er orden or eye RO 
video clips con los mundo en las escenas más calientes. 25. animaciones y video chips con los is os 


s callentes de películas X las completas para Windows. y —  momentas más calientes de películas X. 


pelí 


BUBBLES WORLD 


¡ Pinups3 2 Games 
Rel: CE320 Ref: CP650 Ref: CP612 


Ermar a: OFFICE 2000 - Apartado 851 - 37080 Salamanca 


105 Ni 


Envien los artículos cuya referencia indico a continuación 


Ref: CLO90 ¿QU Ref CLO91 E 5 
ye [_] Recepción por Agencia (+1200 pts. g.envio) EU» 
O 8) tion pai con 1 

Ape na sos COREL 


[] Recepción por Correos (+40 pts. g.envio) 
en 10 CD-ROM par 


[] Cargo a mi tarjeta 0 o [1-8 | a 


o, 
¿e 
(O ERAS O txt paccon1o 

o 0 


[ORLD LEADER 


¡grandes títulos editados 
por COREL en 10CD- Y 


CD-ROM TEcrnoL 


. ROMs All Movie Guide, ri 214 años 
Internet Mani Beroard WILD CARDS, e 
ASEO A Holy ¡000 IEEE ADVENTURES WITH COREL "líder mundial en la edición 
RI Learring Windows 85, Worid's Gretest EDISON. WILD BOARD GAMES, THE de software de calidad reúne en 2 Fecha Caducidad Firma 


Dis Books, Barron's Book Study Notes, The — INTERACITIVE ALPHABET, BLUE TORTOISE 
ta Shakespeare Collection, The Complete — GREEN BEAR. RED RHINO, YELLOW HIPPO, 


paquete sus mejores creaciones. 
Superten Reference Pack y Superten 


IMlkant Rereterence Guide, The Complete NIKOLAIS TRAINS, y NIN'n TOY MARKERS. En ¡ds 10 CD-ROMs en cada paquele 
Jean Colchon y Arcade Mania inglés y Español Pp E E Sisu compra ri dde 
a precio de uno í Seen WAnoincluido 
o if o ¡1-0 [7 E A eta oriente GRATIS 
A ,l ! : 
a í e 


más de E50 Mbytes de 
imágenes, animaciones y | 


juegos muy “picantes” Vi 
WI 


Susenpción GRATUITA a la publicación ROM-WARE, con más de 60 pág 
todo color con todas las novedades Sobre multimedia y 2.500 CO-ROMS. 


NO es necesario hacer ningún pedido. 


Si le gusta leer... 
Si le gusta leer, pero no sabe qué elegir... 
Si le gusta leer, pero no tiene tiempo... 


Esta es su revista: 


(lo más divertido de leer) 


En OCTUBRE, lea, antes que nadie, a TERENCI MOIX en su último libro, “EL AMARGO DON DE LA BELLEZA”, Premio 
Fernando Lara, del que publicamos un capítulo en . Descubra, también, algunas de las 
curiosas opiniones de TERENCI, entrevistado por su propia hermana, ANA MARÍA. Y, además de muchísimos otros temas, 
infórmese sobre los más de 100 LIBROS que comentamos en dicho número. 


Este mes... 


9 Quak 
El juego más esperado ha llegado, cum- 
'pliendo todas las previsiones. Pág. 134 


'9 NBA Full Court Press 


ticipa en la batalla de los sexos que 
dividido a la humanidad. Pág. 138 


Onside 
ego de fútbol en el que se ha conse- 
guido un gran realismo. Pág. 140 


Congo 
conversión de la exitosa película 
llega a nuestros PCs. Pág. 142 


Time Commando 
Adeline Sofware presenta un juego de 
C lares características. Pág. 144 


0 Kick Off 96 

Anco recupera un clásico al que le han 
tadido una perspectiva tridimensional 
nuevo estilo. Pág. 146 


¿Close Combat 
a incursión de Microsoft en el 
po de los juegos de estrategia, 
rolusivo para Windows 95. Pág. 148 


'Schiratti Commander 
era tus escenarios para Flight 
ulator 5 con este programa. Pág. 150 


oBubble Bobble 

El clásico de Taito ha sido versionado por 
Acclaim para el PC, en compañía de su 
«Rainbow Islands». Pág. 152 


9 Olympic Soccer 
uego de fútbol basado en una de las 


0España en Guerra 
0s acerca a una de las épocas más 
as de nuestra historia. Pág. 159 


—— PANTALLA ABIERTA 


Arcade revolucionario 
BUG! 


SEGA PC 

V. COMENTADA: SVGA 256 COLORES, 
SOUND BLASTER 16 

ARCADE 


Sega continúa realizando conversiones 
de gran calidad de sus éxitos en consola. 
Tras «Sonic», ahora le ha tocado el turno 
a «Bug)», un bichito la mar de gracioso 
que debe salvar a sus parientes. El juego 
cuenta como novedad más importante, 
con la realización en un entorno 
tridimensional que le confiere una 
sensación de profundidad realmente 
brillante. 


on varias las condiciones que deben con 
fluir para que un arcade triunfe en el sec- 


tor del software. Una de ellas es que el jue- 


go tenga un protagonista que enganche al 
usuario desde el principio. «Bug!» lo tiene, en for- 
ma de un bichito de color verdoso la mar de sim- 
pático, capaz de realizar múltiples acciones, que 
irá desplegando a lo largo del juego para rescatar 


asu familia que ha sido secuestrada. 


Otra condición pasa por un desarrollo en múlti 
ples escenarios diferentes, y con alguna dificul 
tad añadida que le aporte un poco de mordiente 
al juego. Y «Bug!« sigue cumpliendo los requis 
tos ya que posee unos decorados muy elabora- 
dos, realizados en 3D, de modo que supongan un 
reto más al jugador que está acostumbrado a los 
arcade que únicamente se desarrollan en 2D, ma: 
yoritariamente en perspectiva horizontal. 

Además, debe tener una amplia variedad de 
trampas y enemigos, así como un rival al final 
de cada fase que haga temblar al más osado de 
los jugadores. 
requisito, incorporando decenas de enemigos 
que intentarán obstaculizarnos en nuestro ca- 
mino, asi como un poderoso jefe de grandes di- 
mensiones, que supone el colofón a cada una fe 


Bug!» también cumple con este 


las fases, y al que irremediablemente Bug se tie- 
ne que enfrentar para rescatar a su familia. 

Por último, debe captar el interés del usuario 
desde el primer momento, hasta convertirlo en 
algo adictivo, gracias a una dificultad bien medi- 


da. -Bug!» 
primeras fas: 
tacto que supone un arcade 3D, en el que tan 
pronto estamos caminando hac 
hacia delante, e incluso boca abajo. Esto lleva 


- estos parámetros, ya que las 
nos permiten una toma de con. 


un lado, como 


irremediablemente a una adicción prácticamen- 
te sin límites. 

Todas estas caracterís cualifican a «Bug!» 
como un gran arcade. Y ciertamente lo es. Siem- 
pre y cuando dispongáis del ordenador lo sufi 
cientemente potente para poder disfrutar de to- 
das sus cualidades. 

Olvidaros de visualizar «Bug!» a pantalla com- 
pleta, por que tendréis que resignaros a ejecu- 
tarlo en una ventana de reducidas dimensiones, 
Eso si, sin perder nada de detalle en los decora- 
dos, que siguen siendo xde gran calidad. 


Óscar Santos 
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PANTALLA ABIERTA 


Cuerpo de élite 
DEADLINE 


ILLENI YGN 

Y. COMENTADA; Ví R 
SOUND BLASTER 16 
ESTRATEGIA / ACCIÓN 


Pertenecer a un cuerpo de élite de fuerzas 
especiales no está al alcance de 
cualquiera. Hacen falta muchos meses de 
entrenamiento y dedicación para ser uno 
de los mejores. Sin embargo, ahora 
cualquiera de vosotros puede vivir la 
emoción de pertenecer a uno de estos 
cuerpos gracias a este juego de Psygnosis. 


n «Deadline» vamos a estar a los mandos 
E: un grupo de fuerzas especiales de la 

'SAS británica. Nuestra especialidad con- 
te en misiones de liberación de rehenes, de- 
ictivación de explosivos, captura de criminales 
y otras operaciones de gran peligro que por su 
delicadeza requieren de los servicios de fuerzas 
de él A pesar de que los muchachos están 
muy bien entrenados, necesitan de un lider que 
les guíe en cada misión para salir victoriosos. Y 
ese lider vamos a ser nosotros. 

El juego presenta una perspectiva tridimensio- 
nal isométrica, muy del estilo de otro gran juego 
de estrategia, «UFO: Enemy Unknown». El de- 
corado presenta distintas alturas, y tiene una par- 
te importante de arcade a la hora de manejar los 
soldados, que seleccionamos al principio de cada 
misión, en función del tipo de tarea que nos en- 
comienden, y de las características de cada sol- 


¿en 
QUE HAY QUE Ro 
MÍNIMO RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
5 Mega Espacio en Disco 5 Mega 
486/33 MHz. cru 486/66 MHz. 
SVGA 1 Mega Tarjeta Gráfica. SVGA LM. Local Bus 
Sound Blaster Tageta de Sonido Sound Blastes 15 
300 Kb/s CDROM 450 Kb/s 


que le falta un mayor cuidado en los gré- 


Interesante programa de Psygnosis, al 
ficos, sonidos y sistema de control, 11 
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dado. También, será necesario que equipemos a 
nuestros hombres y mujeres con el material ne- 
cesario para lograr solventar cualquier conten- 
cioso, y evitar que no nos sorprendan en mitad 
de una misión, nos hagan volver hacia atrás, o lo 
que es peor, que nos eliminen a todos nuestros 
hombres. A la hora de dar órdenes, lo podremos 
hacer de dos maneras: una, asignando a cada 
miembro una tarea especifica desde un centro de 
mando; la otra, controlando directamente a cada 
miembro desde la pantalla de acción. En la parte 
inferior de la pantalla encontramos un completo 
panel de control, desde el que es posible realizar 
prácticamente cualquier acción con cada soldado. 
«Deadline» es un juego basado en una gran 
idea, pero en el que no se ha conseguido un re- 
sultado tan notable como el de algunos progra- 
mas del mismo estilo. Para empezar, el juego se 
desarrolla en VGA, en unos momentos en los que 
prácticamente la mayor parte de los programas 
están en SVGA. Además, el sistema de control 
aunque sea intuitivo debido a los iconos, es un 
tanto complejo al principio. La otra opción sería 
utilizar los atajos de teclado pero tampoco es via- 
ble, pues son muchas las teclas que deberemos 
memorizar, y en un juego de este tipo, lo que me- 
nos tenemos es tiempo para mirar con qué tecla 
disparamos una granada de humo. La animación 
por su parte tampoco ha sido cuidada en exceso, 
con lo que tenemos un resultado global no del to- 
do satisfactorio, que sin embargo hará las deli- 
cias de los aficionados a este tipo de programas. 


Óscar Santos 


Más velocidad 
THE NEED FOR 
SPEED S. E. 


ELECTRONIC ARTS 
Y. [ADA: 256 COLORES, 


SOUND BLASTER 16 
ARCADE 


Uno de los juegos de coches más 
aclamados del año pasado fue «The Need 
for Speed». Proveniente de la consola 
3D0, su espectacularidad maravilló a la 
mayoría de los aficionados a este 
género. Ahora aparece una versión 


mejorada, que puede adquirirse como un 
juego completo, o como actualización del 
anterior a precio reducido. 


xiste la creencia entre algunos usuarios 
E: juegos de ordenador que las actualiza- 

'ciones recientes no son un buen síntoma. 
Si a alguien le dices al mes de haber adquirido 
tal juego que ya han aparecido dos actualizacio- 
nes que puedes encontrar en Internet-, pensará 
que su programa es defectuoso, y a partir de ahi 
todo son reclamaciones. 

Nada más lejos de la realidad, las actualizacio- 
nes son algo necesario en la industria del soft- 
ware, puesto que con el paso del tiempo, los pro- 
gramadores detectan pequeños errores 0 
aspectos mejorables que antes no se habían con- 
templado. No es que el programa sea malo. Pro- 
bablemente, lo que pasará es que con el paso del 
tiempo se ha mejorado. 


MINIMO. RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
4 Megas Espacio en Disco. 55 Megas 
Pentium 75 cru Pentium 120 
SUGA PCI Tageta Gráfica SVGA POL 
Sound Blaster Tajetade Sonido — SoudBlasteri5 
300 Kb/s COROM 600 Kb/s 


Versión mejorada de «The Need for Speed», 


cuyas novedades son dos circuitos nuevos 82 
y una mejora en la rutina del “scroll”. 


Partiendo de esta gran verdad, en Electronic 
Arts han decidido mejorar uno de sus buques in- 
sign 
cial 


El resultado es «The Need for Speed Spe- 
“dition», que se comercializa en dos versio 
nes. Una completa, pensada para aquellos que 
no poseen el juego. Y otra reducida, que consiste 
únicamente en un “patch” para aquellos que ya 


tengan el original en su ordenador. Lógicamen. 


te, la segunda es más barata que la primera, pero 
también es cierto que éstos ya han desembolsa 
do el precio del juego con anterioridad. 

Las mejoras realizadas en el programa son de 
dos tipos: una, en cuanto a los nuevos circuitos y 


otra, al respecto de la programación. 


La primera consiste en la inclusión de dos nue- 
vos trazados, uno de ellos, se desarrollará en las 
carreteras de arena que se encuentran en las 
montañas rocosas; el otro, está ubicado en el fu- 
turo, en un circuito lleno de curvas lentas y Otras, 
peralta 

En cuanto a las mejoras en la programación, 
han conseguido hacer más suave la rutina de 
movimiento, algo que era de los pocos aspectos 
negativos que poseía el original en alta resolu- 
ción. Sin embargo, echamos en falta nuevos co- 
ches con los que dar rienda suelta a la adrenali- 
na. Lo que sí se ha modificado son algunas 
pantallas de información. 

Por último, hay que destacar que la banda so- 
nora también ha sido sustituida por otra de gran 
calidad y con un ritmo realmente trepidante, lo 


que acrecienta su adicción. 


Óscar Santos 


Humor británico 
MONTY 
PYTHON 


and the Quest for the 
Holy Grail 


TTH LEVEL 

V. COMENTADA: SVGA 256 COLORES. 
SOUND BLASTER 16 

AVENTURA 


Los Monty Python, uno de los mejores y 
más famosos grupos de humor británico, 
ha realizado un programa para PC que 
hará las delicias de sus seguidores. El 
programa toma como punto de partida 
una de sus películas, concretamente 
“Los Caballeros de la Mesa Cuadrada y 
sus Locos Seguidores”, a partir de cuyo 
argumento han creado una serie de 
aventuras y juegos de gran atractivo. 


ste programa de 7th Level recrea la bús- 
queda del Grial por parte de los caballe- 
ros del Rey Arturo, según se cuenta en la 
película de los Monty Python. Para ello, 
tomado algunas de las escenas del filme, y se 
han rodado algunas nuevas con el objetivo de 
realizar una aventura para ordenador con sentido 
(del humor, se entiende) 
Junto a ello, encontraremos cinco juegos arca: 


e han 


de en los que tendremos que jugar, por que eso 
de ganar es harina de otro costal. Son juegos co- 


MINIMO. RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
400 Kb Espacio en Disco 400 Kb 
486/33 ceU Pentium 90 
SyGA Tarjeta Gráfica SVGA PCt 
Sound Blaster Tajetade Sonido — SamdBaster16 
300 Kb/s COROM 450 Kb/s 


Divertido como pocos, gracias a los sim» 
péticos protagonistas de la aventura. 
Lástima que no haya sido traducido, 


nocidos, que han sido retocados conveniente- 
arlos a la historia del juego 
Asi, por ejemplo, el primero de ellos es un “Te- 


mente para adect 


tris 


en el que las piezas son muertos (corres- 


ponde a la escena del hombre que se lleva a los 


muertos de la peste en un carro). Los cuerpos, 


en diferentes formas, caerán desde la parte su- 


perior y tendremos que completar líneas para 
que no se llene la pantalla. Sin embargo, algunos 
de ellos sólo están moribundos y se moverán un 
poco, complicándonos un tanto el desarrollo del 
juego. Original, ¿verdad? 

En 7th Level han escogido Windows en cual- 
:omo soporte para ofre- 
'enas de 


quiera de sus version 


cer gran cantidad de e: ideo, así como 


para reproducir las voct 
sonajes. El resultado global es bastante bueno, 
y el sentido del humor en los diálogos sigue sien: 
do, junto con los gestos de los personaje: 
jor de los trabajos de este grupo británico. 

Lo que encontramos a faltar es que el progra: 
ma no haya sido traducido al castellano, y que ni 
siquiera se hayan puesto subtítulos. 

Aquellos de vosotros que tengan un buen co- 
nocimiento del inglés no tendrán problemas. Pa- 
ra los que no lo dominen, queda la opción de dis- 
frutar de los diferentes juegos que el programa 
incorpora, sin prestarle mucha atención al argu- 
mento. Realmente no es necesario entender todo 
lo que dicen, pero es una pena no poder disfrutar 
de unos diálogos cargados de humor, s 
en la línea irónica del grupo británico. 


s de los diferentes per: 


, lo me- 


¡empre 
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JA 
WI MNL 2 


El monstruo despierta Pay 


La espera ha tocado a su fin: «Quake», uno de los 
juegos más esperados, ha aparecido oficialmente 
en todo el mundo, excepto en los Estados Unidos, 
donde se está vendiendo la versión shareware, y sólo 
se facilita la registrada por encargo. Sus cualidades no pue- 
den ser más prometedoras. Todas las expectativas que ha- 
bíamos trazado a su alrededor se han visto cumplidas. 


id SOFTWARE 

Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 


uando en primavera 

tuvimos la oportuni: 

dad de ver lo que pare- 

cía ser una versión ca- 
si final de «Quake» en el 
incomparable marco del ECTS, 
la impresión que tuvimos no po- 
día ser más positiva. 

Aunque pueda parecer extra- 
ño, un arcade como «Quake» po- 
see una elaborada historia que 
da pie al desarrollo del juego. 
Estos prólogos no son del agra- 
do de algunos usuarios que, en 
este tipo de programas, lo único 
que buscan cuando abren la caja 
del juego es el CD-ROM, dejan- 
do los manuales y suplementos 
técnicos para otra ocasión. 

Para no cansaros con muchas 
descripciones, resumiremos la 
historia en pocas lineas: adopta- 
mos el papel de un soldado de 
élite, al que una madrugada des- 
piertan para una misión urgente. 
Se trata del problema que supo- 
nen unas puertas desarrolladas 
por unos científicos con las que 
es posible viajar a otra dimen- 
sión. A través de ellas, un ser de 
otro planeta llamado Quake está 
mandando sus ejércitos para 
conquistar nuestra civilización. 
Es una situación de alto riesgo 
que requiere al mejor hombre 
para hacer frente al problema 
que se avecina. 
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COMIENZO 

DEL JUEGO 

Una vez iniciada la partida, en- 
contramos una sala con tres 
puertas que se corresponden 
con otros tantos niveles de dif 
cultad. A la izquierda se encuen 
tra el más sencillo; a la derecha, 
el más difícil; y uno intermedio 
en el centro. Por lo general, lo 
mejor es elegir al principio el 
más fácil, pues así os ahorraréis 
disgustos a la hora de hacer 
frente a los enemigos. Una vez 
dentro de uno de los niveles de 
dificultad, os encontraréis en 
una sala con cuatro puertas que 


llevan a otros tantos episodios. 
Aquí, de nuevo, os aconsejamos 
que empecéis por el principio, 
pues el nivel de dificultad va 'n 
crescendo" del fácil al dificil 


resortes y puertas, 
pues en algunas 0ca- 
siones no tendremos 
más opciones para se- 
guir avanzando y, en 
otras ocasiones, nos 
abrirán caminos sect 
tos y dependencias 
que ocultan objetos que 
nos van a ser útiles para 
nuestra misión. 


NUESTRA 

OPINIÓN 

En otro orden de cosas, en 
la parte inferior de la panta: 
lla encontramos una barra 
en la que se nos informa de 
nuestro estado. En el marca: 
dor se nos muestra, de izquier- 
da a derecha: el tipo de armadu- 
ra que llevamos, los puntos de 


A continuación, ya esta 
mos en uno de los mundos 
que hay que limpiar de 
enemigos. Para movernos, 
podemos hacerlo con las 
habituales teclas de cursor; 
además, contamos con la 
funciones: disparar, nadar, 
subir o bajar la mirada, cam- 
biar de arma y saltar. Nota- 
réis que no hemos dicho na: 
da acerca de la posibilidad de 
usar o abrir puertas. Realmen 
te no existe tal posibilidad con 
una tecla especifica, sino que se 
realiza con tan sólo acercarse al 
botón en cuestión o en su defec- 
to, disparando con nuestra arma 
para activarlo o abrir alguna 
puerta. Es importante ahorrar 
munición, pero es imprescindi 
ble gastar algunas unidades en 


armadura, una representación 
de nuestro rostro, la energía que 
nos resta, el tipo de arma y la 
cantidad de munición que nos 
queda. En esta misma barra, si 
pulsamos la tecla Tab, obtene 
mos información acerca del ni: 
vel: monstruos que hemos mata- 
do/total de ellos; lugares 
secretos encontrados/total de 
el tiempo que llevamos en 
ese nivel y el nombre del mismo. 
Como véis, se ha eliminado el 
auto-mapa, algo de lo que no dis- 
pondremos en todo el juego 
Con lo que sí contaremos, será 
de gran cantidad y variedad de 
armas. Empezamos con un ha- 
cha y un fusil. Lógicamente, son 
las armas menos poderosas pe- 
ro, con el tiempo, podremos re- 
coger otras de mayor capacidad. 


Estas son, por orden de poten 
cia, una escopeta de dos caño- 
nes, escopeta de clavos, un per: 
forador, el lanzagranadas, el 
lanzacohetes y el rayo. Salvo el 
hacha, el resto de armas poseen 
una munición limitada. Cuando 
nos quedemos sin munici 


ión del 
arma en uso, el programa cam 
biará automáticamente a otra 
que si tenga, salvo el lanzacohe: 
tes y el lanzagranadas. De modo 
que es posible que, de pronto, el 
programa cambie, para mostrar- 
nos el hacha, si no nos queda 
munición para alguna de las ar- 
mas que tengamos en nuestro 
poder en ese momento. O bien, 
por que el juego las ha conside 
rado de gran poder, y que pue- 
den hacernos daño si no tene- 
mos especial cuidado con ellas. 


ASPECTOS TÉCNICOS 
En lo que respecta a los aspectos 
técnicos del programa, empeza- 
remos por el más sorprendente: 
los gráficos. Son, en todos los 
sentidos, absolutamente genia: 
les. Con unos decorados realiza: 
dos en base a polígonos a los 
que se les ha aplicado diferentes 
texturas y efectos de luz, para 
conseguir una calidad asombro- 
sa. Sin embargo, tanta calidad 
tiene un precio, y no es otro que 
los requerimientos de sistema. 
«Quake» permite elegir entre 
más de una veintena de resolu- 
ciones diferentes, con lo que po- 
dremos escoger la 

que mejor se adapte 
a nuestro equipo, y 
que va desde el clá: 
sico 320x200 hasta “g 
el completo 1280x 


leg; 


tium Pro. Realmente, en un Pen: 
tium estándar (el 100 0 el 133) lo 
normal es elegir una resolución 
de 320x400 si queremos que la 
acción se desarrolle con fluidez. 
De lo contrario, corremos el 
riesgo de que los movimientos 
se ralenticen. 

Por lo demás, «Quake» sigue 
la línea de los programas de este 
tipo. Es decir, melodias miste- 
riosas, con efectos de sonido 
sorprendentes que buscan re: 
crear un clima de suspense muy 
intenso. 


Oscar Santos 


FLO QUE MAY QUE TENER 
MÍNIMO. 


RECOMENDADO 
16 Megas 


1024 Un modo gr Meses EspecoenDis MN 
fico este último que 486/100 MHz CP Pentlum 133 
ofrece una calidad VGA SVGA PCI 2 Megas 
sorprendente, aun- som Buster Sound Blaster 16 
que sólo es posible 

apreciarlo en toda 300 Kb/s $50 DA 
su extensión en or-  Quare ade 168 
denadores dotados — lizado por aer de una YY 


de procesador Pen- 
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ANTALLA ABIERTA 


Espectáculo en la cancha 


NBA Full Court Press 


Microsoft sigue con su política de producción 
de juegos para PC. Ahora nos sorprende con un 
simulador de baloncesto, en el que podemos 
disfrutar de todo el esplendor de la NBA. Algo 
que no es nuevo, pero que tiene el aliciente de 
que aparecerá sólo para Windows 95. 


MICROSOFT 

V. COMENTADA: VGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
DEPORTIVO 


BA Full Court Press» 
es un juego de balon- 
cesto con el que disfru- 
tar de la emoción de un 
campeonato de estas caracteris- 
ticas en nuestra propia casa es 
toda una experiencia. Además, 
contamos con el aliciente de una 
base de datos con las estadisti- 


select teams 
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de los jugadores de la mejor 
liga de baloncesto del mundo 

El juego es bastante sencillo 
en sus planteamientos. Se trata 
de disputar la liga de la NBA 
con el equipo que deseemos, 
controlando sus destinos. 

También, podemos disputar 
partidos amistosos, únicamente 
los “play-ofís”, o practicar noso- 
tros solos. Pero será en los en- 
frentamientos de Liga cuando 
realmente obtengamos el máxi- 
mo partido al juego. 

En cualquiera caso, tenemos a 
nuestra disposición a todos los 
equipos de la NBA con sus res- 
pectivos jugadores, y las más 
completas estadísticas que os 
podáis imaginar de cada uno de 
ellos. 

Además, podemos definir sus 
rasgos faciales más destacados, 
de modo que al jugar, distinga- 
mos a cada uno sin necesidad 


de mirar el número que tiene 
cada uno de ellos. 

El juego adopta una perspecti 
va tridimensional isométrica, 
del estilo del primer «NBA Li- 
ve» de EA Sports, cuya cámara 
se mueve al mismo tiempo que 
el balón. Y hacemos un breve in- 
iso en este punto, para desta- 
car que podemos poner la pan- 
talla de juego en diferentes 
resoluciones que van desde 640 
x480 hasta 1280x1024, de modo 
que el detalle en la cancha sea 
cada vez mayor, y el equipo ne- 
cesario para que se mueva todo 
con fluidez sea igualmente más 
elevado. 

Dentro del simulador, hay que 
destacar un elemen- 
to por encima de 
cualquier otro. Se 
trata de la animación 
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se han añadido nuevas animacio- 
nes que permiten que se pueda 
cambiar el balón de mano, pasarlo 
por la espalda o entre las piernas 
e. incluso, adopte una posición 
más dinámica y real. Del mismo 
modo, a la hora de entra 
ta, lanzar, taponar, y demás 
nes típicas del baloncesto, pode- 
mos observar una gran calidad en 
las animaciones. Por todo ello, po- 
demos afirmar que «NBA Full 
Court Press» es un divertido si: 
mulador de baloncesto en el que 
además podemos definir las tácti 
cas a utilizar, pedir tiempos muer- 
tos y hacer cambios. 


Jaime Bono 


MÍNIMO. RECOMENDADO 
de los jugadores, es 8 Megas RAM 16 Megas 
pecialmente cuando  s0megas  EspecioenDisco 120 Megas 
están quietos con el 
balón. No se han li 988/66 MHz CPU Pentium 120 
mitado como ocurre VGA Local Bus Tarjeta Gráfica SuGA Pa 
en Otros programas — Sound Blaster Tageta de Sonido — Sound Blaster 16 
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férico con una rutina 


que se repite de mo- 
do similar en todo 
momento, sino que 


Un divertido programa, en el que la anima- 
ción y la sencillez de manejo de los jugado 
res son los elementos más destacados. 


La revista NATURA lanza 
su primer número especial 


Después de casi catorce años en el mercado, NATURA, la revista de divulga- 
ción líder en temas de naturaleza y medio ambiente, acaba de lanzar su primer 
número especial, dedicado por entero a contar en impresionantes imágenes 
“la lucha cotidiana de todas las especies por sobrevivir”. 
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tentar dar caza a 


una confiada pa- 

loma. Un cocodrilo Y 
h 

semi oculto en el agua 


se abalanza ante una ma- 


nada de gacelas que abreva Y 
en el río y captura a la más des- 
pistada. Estos dos ejemplos resu- 
men e ilustran el contenido del primer Ñ 
NATURA EXTRA, una puesta de largo 
donde la naturaleza muestra la supre- 
macía del fuerte sobre el débil, el enfer- 
mo o el lento. Y así tiene que ser para 
que el equilibrio en el mundo salvaje se 
mantenga sin alteraciones. Cazar en gru- 


po, en solitario, en todos los medios, a 


distancia, con venenos y métodos de Ya está en tu quiosco. 
defensa frente a los depredadores for- 


man parte de “Así cazan los animales”. ES ¡OR DI NAR 10) 


ld a A A SA E 


Según SCI, el futuro que espera a la raza humana pasa por el 
conflicto entre hombres y mujeres. Un conflicto que se ha 
convertido en una guerra total en el siglo XXIl. ¿Será cierto? 
Por lo que pueda ocurrir, lectores y lectoras, ya podéis em- 
pezar a hacer las paces con vuestra pareja. Vuestros tatara- 
nietos os lo agradecerán. 


os hombres y las mujeres se encuen- 
tran en guerra. Bajo esta premisa se 
oculta un juego de ordenador de nom 
bre «Gender Wars», desarrollado des- 
de hace algún tiempo por SCI, en el 
[que vamos a tener que participar acti 
vamente, apoyando a uno de los dos bandos, 
con el objetivo de acabar con el otro. Una lu: 
cha en la que no se pueden tener remordi- 
mientos ni prejuicios a la hora de entrar en 
combate, o puede significar la perdición. In- 
dependientemente del bando que escoja- 
mos, no hay más remedio que acabar con el 
otro de la forma más rápida y eficaz posible. 
Sin embargo, os preguntaréis cómo se ha 
llegado a esta situación, 


ATENTADO FALLIDO 

a historia arranca en el año 2.165. Por enton- 
ces, las mujeres no paran de reivindicar una 
serie de derechos que los hombres les han ne- 
gado continuamente desde el principio de los 
tiempos. Los hombres concederán algunos 
privilegios, y dirán que es para reducir tensio- 
nes entre los géneros, mientras que las muje- 
res lo achacarán a que ellas se lo han ganado. 
La cuestión es que a partir de este momento se 
declara una rivalidad que lleva a la separación 
de hombres y mujeres, viviendo cada uno por 
su cuenta. De esto se desprende que cada uno 
delos sexos tendrá su propio líder (Patriarca y 
Matriarca), que estarán presentes en un sena 
do integrado por igual número de hombres y 
mujeres. 

Hasta aquí, las cosas se puede decir que es- 
tán claras. Sin embargo, en una de las reunio- 
nes del senado, alguien a quien no se identifica 
nunca, comete un intento de asesinato de am- 
bos líderes. Rápidamente, cada bando empieza 


AE 


sc 
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a culpar al otro, y se declara la 
formación de dos comisiones di- 
ferentes con el fin de investigar. 
Esel tiempo de la llamada Nueva 
Inquisición, en el que cada go- 
bierno intenta culpar al rival, si- 
guiendo el método de la tortura 
para conseguir que los acusados 
confiesen lo que quieren oír. A 
partir de este momento, se desen: 
cadena una guerra entre ambos sexos. Sin em- 
bargo, había un pequeño problema: ninguno 
de los dos grupos podía subsistir sin el otro. 
Una complicación que se solucionó en parte 
gracias a la tecnología genética y la clónica, pe- 
ro, aún así, se seguía necesitando de materi: 
genético del bando contrario, y las existencias 
eran limitadas. Fue entonces cuando los dos 
gobiernos lo vieron claro: no se trataba de 
bombardear a los enemigos, sino de entrenar 
a unas fuerzas de élite que fueran capaces de 
introducirse en los cuarteles enemigos, sus- 
trajesen el material genético necesario y ya de 
paso, acabaran con algunas fuerzas rivales. 

Y es a partir de entonces, donde el juego co- 
mienza para nosotros. Nuestra primera elec- 
ción será la de escoger a qué bando queremos 
unirnos. En cualquiera de los dos casos, ante 
nosotros encontramos 14 misiones diferentes, 
en las que hay que cumplir una serie de objeti- 
vos principales, y en caso de que se pueda, al. 
gunos secundarios. Antes de comenzar la mi: 
sión, tendremos que revisar las fuerzas con las 
que contamos, que se encuentran divididas en 
personas y en armas. Las primeras, adoptan 
una serie de rangos en función de las habilida- 
des que posean para el combate, pudiendo me- 
jorar de dos formas: mediante un entrena- 
miento específico cuya duración podemos 
definir a nuestro gusto (se mide en misiones) 


En cuanto a las 
armas, las hay 
de diferentes ti- 
pos. Todos los 
soldados dispo- 
nen de una ame- 
tralladora, a la 


promocionando tras tener 
éxito en alguna misión. 


que podemos añadir 

en función de su calidad, un 
determinado número de ar- 
mas extras. Cuanto mejores 
sean, más armas pueden llevar 


y viceversa. De modo 
que atentos a este deta- 
lle, pues es importante 
disponer de un grupo lo 
más entrenado posible. 
En cuanto a la misión, 
destacar que tendre 
mos que seleccionar el 
pelotón que vamos a 
utilizar. El número de 
soldados que podemos 
llevar van de 1 a 4. No 
es necesario siempre 
disponer de los 
cuatro, 
pues habrá misiones que con 
un número menor será 
más sencillo llevarla 
cabo, Una vez seleccio- 
nado el grupo, y estu 
diados los objetivos 
de la misión (tanto 
primarios como se- 
cundarios), entrare- 
mos en el campo de 
batalla. En la parte 
superior izquierda, 
veréis que hay un pe- 
queño interface. Des- 
de él, podemos selec- 
cionar el miembro de 
nuestro grupo al que este- 
mos controlando (sólo pode- 
mos manejar a uno, siguiéndole los 
demás a donde vaya siempre, y cuando 
no haya enemigos cerca), así como la mu 
nición de cada uno de los 
soldados, y realizar grupos 
reducidos. Este último pun- 
to, el de la realización de 
grupos es interesante pues 
podemos hacer varios pelo- 
tones reducidos de tantos 
miembros como deseemos. 
Esto es particularmente útil a la hora de ex: 
plorar territorios peligrosos. Siempre es 
mejor que en caso de que las cosas vayan 
mal nos maten a unos pocos que no atodos, 
especialmente cuando llevamos soldados de 
gran valor. 


NUESTRA OPINION 

«Gender Wars» es un juego excepcional en to- 
dos los sentidos. Gráficamente, podemos es- 
coger entre dos tipos de resoluciones (VGA y 
SVGA), siendo esta última la idónea pues nos 
permite tener un mayor campo de visión del 
escenario en el que nos encontremos. Ade- 
"más, el detalle que se logra en los escenarios 


a 


es total, hasta el punto de poder distinguir los 
nombres de las máquinas de refrescos que 
hay a lo largo del juego, o las bolas en las me- 
sas de billar en las zonas de recreo. E incluso, 
comprobar cómo los enemigos se quedan 
arrodillados antes de morir por sí solos, o re- 
matados por un disparo, momento en el que 
la sangre comienza a aflorar de su cuerpo iner- 
te. En cuanto al sonido, también es de lo mejor 
que hemos tenido la oportunidad de disfrutar. 
Explosiones, gritos, voces digitalizadas y rui: 
dos de disparos conforman entre otros una 
gran variedad de gran calidad, que ofrecen 
una ambientación perfecta. 

Alo largo del juego, independientemente del 
sexo que escojamos, encontramos una serie de 
descalificaciones e insultos al género rival que 
no son demasiado apropiadas para gente un 
tanto susceptible. No es que se llegue al extre- 
mo de encontrarnos ante un lenguaje soez, pe- 
ro sí que puede molestar a algunas personas, 
además de ser poco recomendable para los 
más jóvenes de la casa. Además, el hecho de 
que nos encontremos inmersos en una guerra 
entre sexos, puede ser un argumento no muy 
agradable para algunos, que pueden conside- 
rar este lenguaje como ofensivo. 
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Uno de los mejores juegos en su género, 
'en el que destacan la gran calidad de los 
decorados y su insuperable adicción. 


ANTALLA ABIERTA 


Futbol internacional 
Onside 


Los programas de fútbol están copando el 
mercado de los videojuegos. Como fenómeno 
de masas que cada año mueve miles de mi- 
lNones de pesetas, no hay compañía que deje 
pasar la ocasión de presentar su particular 
versión. Telstar, es una de las últimas en unir- 
se al grupo, con un programa que posee al- 
gunas características interesantes. 
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a mayoría de los juegos 
de fútbol en 3D tienen un 
pequeño inconveniente: 
llas cámaras, predefinidas 
por los programadores, en algu: 
nos casos, tratan de ser tan no- 
vedosas, que los jugadores no 
llegan a comprender del todo el 
desarrollo de la acción. Planos 
que son impensables en televi- 
sión -y eso que ahora los en- 
cuentros se retransmiten con 
más de 20 cámaras distintas-, 
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aparecen en los juegos, y claro, 
al usuario le cuesta hacerse a 
ellos. Un problema que en «On: 
side» no vamos a encontrar, 
puesto que en Telstar han deci 
dido que el usuario pueda defi- 
nir su propia perspectiva del 
campo. También, existe la posi- 
bilidad de seleccionar las que el 
programa incorpora de serie. 
Sin duda, ahí radica la princi 
pal novedad de un juego de fút- 
bol que pretende ser lo más rea- 
lista posible. Existen miles de 
posibilidades a la hora de pro- 
gramar un juego de estas carac- 
terísticas. Por ejemplo, siempre 
tendremos el problema de apli- 
car una correcta señalización 


del fuera de juego, puesto que al 
realizar un pase, no sabemos si 
alguno de nuestros jugadores se 
encuentra tan adelantado. Una 
limitación que se produce como 
consecuencia de que no tene: 
mos una visión completa del te- 
rreno de juego. Pese a ello, «On- 
side» puede considerado un 
juego muy realista en otros as- 
pectos. Para empezar, cuenta 
con diversas situaciones clima 
tológicas acordes con la estación 
del año en la que nos encont 
mos. De tal modo que en invier- 
no es probable que se ponga a 
nevar. Y que la nieve, según 
transcurra el partido, vaya cua- 
jando sobre el césped, al tiempo 
que se hace más dificil evolucio- 
nar sobre el terreno de juego. Lo 
mismo ocurre con la lluvia, que 
en el momento más 
inesperado aparece 
y da al traste con el 
partido que había- 
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pañola entre las elegida 
desgraciadamente así 
ga que probablemente sea la 
mejor del continente, y que esti 
mamos que desvirtúa la calidad 
final del programa. Por lo de- 
s, hay que decir que las otras 
ligas están reproducidas fiel 
mente, de modo que podemos 
diseñar las alineaciones, realizar 
disputar los partidos, 
controlar las finanzas del club. 
En fin, todas las opciones que 
suelen estar presentes, en los 
programas de este tipo. 

Hay que añadir una animación 
de los jugadores bastante acep- 
table, así como el sonido, en el 
que destaca la voz del comenta- 
rista que va narrando el partido. 
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Francia, Inglaterra e 


Italia. No sabemos 
por qué razón no se 
encuentra la liga es- 


mos definir ta cámara de juego. El único 


Curioso programa de fútbol, en el que pode- 81 
defecto: no incluye datos de la liga española. 
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Congo: 


Descent1 


PS 


Tras el estreno cinematográfico y su reciente 
aparición en vídeo, llega el programa «Congo» 
a nuestro país, relanzando en cierta medida la 
popularidad de esta historia de Michael Crich- 
ton. El juego se basa en el argumento de la pe- 
lícula, si bien cuenta con las necesarias modi- 
ficaciones que lo convierten en una aventura 
de una interactividad y adicción muy notables. 


VIACOM NEWMEDIA 
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AVENTURA 


l juego sigue una línea 

argumental parecida a la 

que se pudo apreciar en 

la película. Nuestra la- 
bor se reduce a aventurarnos en 
una selva repleta de peligros, en 
cuyo interior se encuentra la ciu- 
dad perdida de Zinj, en la que se- 
gún la leyenda se encuentran las 
mejores y más ricas minas de 
diamantes del mundo. Al igual 
que en el filme, trabajamos para 
una compañía, Travicom, que ne- 
cesita de estos diamantes como 
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complemento de sus ingenios 
espaciales. Pero no estaremos 
solos. A los habituales peligros 
de la selva, se unirá el que repre- 
senta una manada de gorilas. 

Al ejecutar el programa, la 
pantalla se divide en dos partes. 
La superior -más grande- es la 
ventana de acción, en la que se 
desarrollan los acontecimientos, 
y que nos ofrece información de 
dónde nos encontramos. La 
otra, situada en la parte inferior, 
agrupa el inventario con capaci- 
dad para 22 objetos, una brújula 
para orientarnos, un botón para 
acceder a un ordenador portátil, 
y otro para el menú opciones. 
De todo ello, el ordenador es lo 
más interesante porque nos per- 


'Oo Zin) 


mite realizar varias tareas: una, 
consiste en un analizador de 
imágenes; otra, que nos permite 
reproducir sonidos grabados 
cluso, disponemos de una que 
nos permite comunicarnos vía 
satélite con Travicom; la cuarta, 
nos ofrece un mapa de la zona 
en la que nos encontramos en 
todo momento. 

El programa ha aparecido con 
algo de retraso, debido a que la 
distribuidora tenía la intención 
de traducir los diálogos. Pero al 
final no ha podido ser, y es una 
lástima porque al programa sólo 
le falta eso para ser uno de los 
bombazos de la tem- 
porada. «Congo» es 
una de esas grandes 
aventuras que no se 


riosa, lo que nos hace estar aler- 
ta en todo momento. Al comien- 
zo del juego, nos encontramos 
con una densa zona de plantas 
que ya nos previene de los peli- 
gros que nos acechan. Los ruidos 
de los gorilas cuando llegamos a 
templo, y el paso fugaz de algu- 
nos nos trasladan una sensación 
de incertumbre muy peculiar. Y 
esto es sólo el principio. Si a esto 
unimos los efectos especiales y 
melodías que acompañan a la ac- 
ción, estaremos ante un gran pro- 
grama, por su elaborado argu- 
mento y eficaz ambientación. 
Además, el sistema de control e 
sencillo de manejar ya que todas 
las acciones las podemos realizar 
con el botón izquierdo del ratón. 
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Crichton. 
La ambientación del 
juego es muy miste- 


aventura a la altura de la película. 
a e omar co BE 
gráficos. Lástima que no haya sido traducido. 
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Uno de los mejores arcade realizados para 
PC, en el que únicamente encontramos a fat- 
tar una mayor variedad de movimientos. 
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DEPORTIVO 

La evolución y el progreso es algo a lo que 
nadie puede resistirse. Los años no pasan en 
balde, y es necesario actualizarse para estar 
siempre a la vanguardia. Este es el caso de 
«Kick Off». El juego de fútbol por excelencia 
para muchos, ha dejado su perspectiva aérea 
para adaptarse a los nuevos tiempos, de mo- 
do que ahora tenemos el «Kick Off» de siem- 
pre pero en tres dimensiones. 


a palabra que mejor define 
«Kick Off= es realismo. 
Desde sus comienzos hace 

serca de diez años en la po- 

pular recreativa, este juego ha 
sorprendido a propios y extra- 
ños con su impresionante realis- 
mo. Un aspecto que se vió enri- 
quecido cuando poco después, 
aparecía en Amiga la versión de 
ordenador. Se trataba, sin nin- 


gún género de dudas, del mejor 
simulador realizado hasta la fe- 
cha. Y en algunos puntos aún no 
ha sido superado, especialmen- 
te en lo que se refiere al realis- 
mo. Otras compañías intentaron 
imitar el juego de Anco, pero lo 
cierto es que ninguna llegó a in: 
quietar al rey. Cierto es que con 
«Sensible Soccer» hubo sus más 
y sus menos, pero éste último 
era más arcade que simulador, 
Sin embargo, después de los dos 
primeros programas realizados 
en Anco, no pudieron ofrecer 
otro que se acercase a la calidad 
de los primeros. Hasta ahora. 


VUELTA A LOS 
ORIGENES 

En «Kick Off 96» se ha vuelto a 
los origenes. Cierto es que de- 
trás del proyecto no encontra: 
mos ya a Dino Dini, padre del 
original, pero en Anco han tra- 
bajado duro para conseguir un 
juego de gran calidad. El progra- 
ma contiene, en lo que a compe- 
ticiones se refiere, las típicas: 
amistosos, Liga nacional, la Co- 
pa y torneos europeos. Todo ello 
con la base de datos actualizada 
a la temporada recién comenza- 
da, incluyendo la liga española 
(todo un detalle que siempre es 
de agradecer). En otro orden de 
cosas, los jugadores poseen una 
serie de características que los 
hacen idóneos para ocupar una 
posición en el campo, y no otra. 
Asi, tenemos parámetros como 
ritmo, agresividad, visión, intui- 
ción, remates, tiros, pases, en- 
tradas y agilidad, entre otros. Ju- 
gadores a los que podremos 
colocar sobre el campo en una 
amplia variedad de formaciones, 
Existen un total de 16 alineacio- 
nes predefinidas entre las que 
encontramos las más ss 
como el 4-4-2 o el 5-3-2, además 
de poder definir la actitud defen- 
siva u ofensiva, más el grado de 
agresividad que deseamos que 
nuestros jugadores desarrollen 
sobre el terreno de juego. 

Pero lo más sobresaliente de 
«Kick Off 96» es el realismo. De- 
jando de lado el hecho de que el 
campo sea tridimensional, que 
tenga cuatro vistas diferentes y 
permita la repetición de las juga- 


Fuera de Juegol 


das, tenemos un simulador de 
gran calidad. Al igual que ocu- 
ría con sus hermanos mayores, 
este programa de Anco posee la 
característica de que el balón no 
se pega a los pies de los jugado- 
res como si éstos lo llevasen con 
pegamento. Es complejo rega- 
tear, pero es algo que podremos 
llegar a dominar con un poco de 
práctica. Es necesario entrenar- 
se a conciencia para lograr el 


perfecto dominio del balón en 
este juego. tema de control 
del esférico satisfará en gran 
medida a los veteranos del jue- 
go, que verán en él la continua 
ción de un clásico. 


VELOCIDAD 

Otro aspecto destacable es el de 

la velocidad de los jugadores. 

Resulta curioso comprobar có- 

mo en la mayoría de los juegos 
de fútbol, es posible 
coger el balón con 
un defensa al borde 
del área, regatearse 
a la mayor parte de 
los jugadores del 
equipo contrario y 
llegar a la portería 
contraria con el 
mismo jugador y el 
balón pegado a sus 
pies en menos de 
cinco segundos. Si 


ya resultaría imposi 
ble recorrer cerca 
de 90 metros en cin- 
co segundos sin el 
balón, imaginaros 
controlándolo, ade- 
más de ir esquivan- 
do a cuantos rivales 
nos salen al paso. 
Por ello, en «Kick 
Off 96» encontra- 
mos que los jugado- 
res se mueven mu- 
cho más lentos de lo normal, y 
ahí está el acierto, porque lo ha- 
cen precisamente a la velocidad 
real del juego. Algo que a mu- 
chos les parecerá malo e incluso 
extraño, pero es que llegar a la 
portería contraria de un modo 
real no se puede realizar como si 
fuera un juego de niños. 

Así pues, en general, nos e 
contramos ante un fantástico 
mulador de fútbol. Dentro de los 
aspectos técnicos del programa, 
destacan especialmente algunas 
animaciones que han sido reali- 
zadas con gran maestria. Tal es 
el caso, por ejemplo, 
de los pases en cor- 
to de los jugadores, 
o las paradas del 
portero. Sin embar- 
go, también hay que 
mencionar que otras 
no son tan buenas, 
como por ejemplo 
los remates de cabe- 
za, que parecen de- 
masiado mecánicos 
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os comentábamos del sistema 
de control, se hace casi impres- 
cindible el uso de un joystick o 
un pad para el perfecto dominio 
de nuestros jugadores. Con el te- 
clado no se realiza mal, pero no 
tiene ni punto de comparación 
con una palanca de juego. Y es 
que «Kick Off 96» es mucho más 
simulación que arcade, y por tan- 
to tendremos que disponer del 
mejor sistema de control posible 
para aprovechar al máximo sus 
grandes cualidades. 


Jaime Bono 
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60 Megas 
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y deslucen un tanto 
el juego. Por otro la- 
do, y debido a lo que 
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Close Combat Across the Aure Bette 2 


Riesgo y valor 


Victory: Germans 


Close Com 


Parece algo arriesgado para una compañía 
como Microsoft adentrarse en un campo tan 
complejo como el de los juegos de estrate- 
gia para ordenador. Aún así, el equipo de de- 
sarrollo de Mr. Gates ha trabajando duro para 
ofrecer trabajos como este «Close Combat», 
un juego de estrategia cuyo principal alicien- 
te es su acción en tiempo real. 


ATOMIC GAMES/MICROSOFT 
V, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ESTRATEGIA 


os buenos aficionados a 

la estrategia sabéis que 

los juegos de este tipo se 
lesarrollan por turnos. 
También es cierto que última- 
mente, están apareciendo algu- 
nos programas de estrategia que 
se desarrollan en tiempo real, 
con lo que pierden una parte de 
sus tradicionales caracteristicas, 
para convertirse, en los mejores 
casos, en arcades estratégicos. 
Microsoft, consciente de esta 
nueva tendencia, ha realizado 
un programa de este tipo en 
conjunción con Atomic Games, 
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ambientado en la 11 Guerra 
Mundial, de nombre «Close 
Combat». 

el hecho de que «Close Com- 
bat» se desarrolle en tiempo real 
representa algunos problemas al 
usuario. El fundamental consis- 
te en que debemos dar las órde- 
nes a cada unidad de forma rá- 
pida, sin tener apenas tiempo 
para pensar. De modo que es 
muy normal equivocarse, pues- 
to que, por ejemplo, no tendre- 
mos tiempo de ver que detrás 
de esa infantería aparentemente 
débil, se encuentra una unidad 
de apoyo de artilleria que nos ha 
destrozado el bonito tanque que 
llevábamos hacia la zona. Así 
pues, es necesario jugar cada 
misión un par de veces, para co- 
nocer la situación precisa de ca- 


da unidad enemiga, y cómo se 
mueven, para poder diseñar una 
táctica que tenga posibilidades 
de ganar la batalla. Pero el desa- 
rrollo en tiempo real de la acción 
no es la única dificultad que en- 
contraremos. Las unidades, ade- 
más de sus características pro- 
pias, poseen un aspecto muy 
interesante que no es otro que la 
moral de los soldados. Según 
avance el combate, si no lo están 
haciendo bien y van perdiendo, 
acumularán estrés y daños psi- 
cológicos, entonces, no rendirán 
como al principio. De tal modo 
que acertar en nuestras decisio- 
nes será vital para que la moral 
de nuestros hom- 
bres no baje ente- 
ros, y por lo tanto, 
podamos tenerlos 


LO QUE HAY QUE TENER 


po, bien sea a través del modem, 
la red o, incluso, a través de In- 
ternet -si no nos equivocamos, 
este es el primer juego de estra: 
tegia al que se puede jugar a trá- 
vés de la red de redes; y que en 
lugar de encontrarnos con pie- 
zas que representan a las unida- 
des, contemos en el campo de 
batalla con la unidad perfecta: 
mente representada, moviéndo- 
se por el terreno para cumplir 
los objetivos marcados. Tam- 
bién, los decorados ganan en cali- 
dad, aunque éstos no sean nada 
espectaculares y, en algunos cá- 
sos, se confundan con las unida- 
des. En cualquier caso, parece cla- 
ro que Microsoft tiene algunas 
cosas que aprender todavía en la 
realización de juegos de este tipo. 
Si bien, para ser el primero de es- 
tas características que lanzan al 
mercado, no está nada mal. 


Jaime Bono 
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3 MÍNIMO RECOMENDADO 
en buenas condicio- — 78 Megas AE 15 MAS 
nes para la batalla 2 a D 20M 
en todo momento. ap. ot 0 

«Close Combat» es Pentium 60 cru Pentium 100 
un programa de es- SVGA PCI Tarjeta Gráfica SVGA PCI 
trategia con muchas soma Blaster Tadeta de Sonido — Sound Blaster 16 
características de ar- 

300 Kb/s COROM 600 Kb/s 


cade. Esto posibilita 


dos cosas: que dos 
personas puedan ju- 
gar al mismo tiem- 


petir en el sector de los juegos de estrate- 


Microsoft tiene que mejorar si quiere com- 82 
gía. Y lo visto, hace sospechar que así será. 


ilmundo animal con 
Pauly... 
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Ven a descubrir los animales 
de nuestro planeta, más de 
110 animales en su entorno 
natural. 


PRODUCTO 

EDUCATIVO 

Tu hijo podrá leer y oír las Descubrirá más de cien pre- 
preguntas de Pauly así como  guntas insólitas y respuestas 
escuchar y responder a los sorprendentes sobre la vida de 
animales. La cebra le explica- los animales. 

rá por qué tiene rayas negras Gracias a los diferentes nive- 
y blancas mientras que el cas- les de complejidad, tu hijo 

tor le contará por qué constru á evolucionar con Pauly 


ye presas. 


Contesta a las dos preguntas siguientes y gana una 
fabulosa camiseta: 

1: ¿Cuántos animales participan en esta aventura? 
2: ¿Cuál será el tema de la próxima aventura de 
Pauly Mouse? 

Computer 2000 - División Software Multimedia 
Pauly Mouse Fan Club 
Constitución, 1 - 08960 Sant Just Desvern (Barcelona) 


*Ofenta válida hasta fin de stock 


Lo encontrarás en: 

JUMP ORDENADORES - Tel. (96) 152 00 08 
MARKET SOFTWARE - Tel (93) 318 85 08 
CENTRO MAIL - Tel. (91) 380 28 92 
LOGIC CONTROL - Tel. (93) 728 54 63 
NEW INFORMATIC CANARIAS - Tel. (922) 65 07 16 
CLUB USUARIOS MULTIMEDIA - Tel. (91) 564 63 00 

FNAC ESPAÑA - Tel. (91) 595 61 11 ESPAÑA, SAU. 


SCHIRATTI 


LAGO 

V, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 

CRI 


i queremos hablar 

con propiedad de 

este programa hay 

que tener en cuenta 
que no se trata de un nuevo pro- 
grama en sí, ni de un añadido al 
«Flight Simulator». Es mucho 
más que un mero paquete de uti 
lidades pues, aunque las tiene; 
el programa base se convierte 
en un verdadero gestor del 
«Flight Simulator», controlando 
casi todas sus funciones y per- 
mitiendo que «Flight Simulator» 
corra en su entorno. 

En este sentido, una vez arran- 
cado «Schiratti Commander», po- 
dremos acceder directamente al 
«Flight Simulator» sin necesidad 
de abandonar el programa anfi- 
trión, retornando cuando lo de- 
seemos. Esto es sumamente útil 
en los c: de creación o edi- 
ción de escenarios, ya que podre- 
mos ir viendo los resultados de 
nuestras creaciones. Una vez vis- 
ta esta caracteristica principal, 
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y 


DOR DE ESCENARIOS A / 
AA: Y 


pasaremos a analizar más en con- 
creto las opciones y partes que 
integran el paquete de utilidades. 


UTILIDADES 
PRINCIPALES 

«Schiratti Commander» aporta a 
«Flight Simulator» dos nuevos 
escenarios sumamente comple- 
tos, uno se refiere a Nueva Delhi 
y el otro a Budapest. Ambos rea- 
lizados siguiendo las pautas clá 
sicas del «Flight Simulator», al 


Más prestaciones 


para el 


Flight Simulator 


Pocos programas han tenido tantas versiones 
y modificaciones como el «Flight Simulator» 
de Microsoft. A su sombra, ha surgido un nu- 
meroso grupo de accesorios creados por 
otros diseñadores que ofrecen todo tipo de 
añadidos y utilidades, como nuevos aviones, 
escenarios, etc. En esta línea, se integra 
«Schiratti Commander», que bajo el sello de 
LAGO Software presenta un interesante pa- 
quete de utilidades para el «Flight Simulator». 


estilo de los escenarios de Micro- 
soft o de BAO-Colorado. Se inte- 
gran de una forma sencilla. El 
grado de detalle es muy elevado, 
y como curiosidad, algunas per- 
sonas que conocen estas ciuda- 
des, las reconocieron rápidamen:- 
te tras sobrevolar su entorno, sin 
necesidad de tener que ver algu 
no de sus edificios emblemáticos, 
como el Parlamento, el Puente de 
las Cadenas en Budapest o el Taj: 
Mahal en Delhi. 


En el aspecto aeronáutico, des- 
tacan los aeropuertos, y las ayu 
das a la navegación, aspecto que 
hemos comprobado tras una rápi 
da hojeada a las cartas Jeppesen. 

Aparte de los escenarios «Schi- 
ratti Commander» nos ofrece un 
nuevo avión a incorporar a la flo- 
ta habitual de «Flight Simula- 
tor». Se trata del conocido apa- 
rato Mc-Donnell Douglas DC-9, 

Además, vienen las conocidas 
“situaciones” de «Flight Simula- 


tor», con situaciones de vuelo en 
alguna zona concreta, como so- 
brevolar el TayMahal, despegar 
de Budapest con el DC, etc. 


SCHIRATTI, GESTOR 
DE FLIGHT SIMULATOR 
La parte más importante y que 
constituye el grueso de «Schira- 
ti Commander» es el gestor. 
la parte que “arranca” del pro- 
grama y lo que nos aparece en 
pantalla al comenzar. 
Básicamente, y aunque resulta 
un tanto complejo, el gestor nos 
permite controlar, fuera de 
«Flight Simulator», todos los en: 
lornos, escenarios e información 
que queramos. p 
y muestra la información que 
tengamos almacenada en el di- 
rectorio donde se halle alojado 
aFlight Simulator» y nos la 
muestra en pantalla según nues- 
ras preferencias, así, podemos 
hacer que tan sólo el mapa y la 
cuadrícula nos aparezca, o todos 
los escenarios, aeropuertos, 
dioayudas (VOR, ADF, ILS, 
etc), pistas, etc., incluso con los 
nombres y algunas de sus carac- 
terísticas, con el nivel de “zoom” 
deseado, desde nivel mundial 
hasta poder estar encima de la 
pista de un aeropuerto. 
En cualquier momento, pode- 
mos, sin abandonar «Schiratti 
Commander», y arrancar «Flight 
Simulator». 


EDITOR DE 
ESCENARIOS 

Dentro del gestor de «Flight Si- 
tor» se encuentra el editor 
escenarios. Básicamente es 
herramienta capaz de modi- 
los escenarios de «Flight Si 


mulator» o bien 
permite crear 
uno nuevo. Al 
principio parece 
complejo, pero a 
medida que se 
conocen los me- 
Ús, Seremos ca- 
paces de crear 
algunos senci 
llos escenarios. 

Entre sus características, per- 
mite editar cualquier escenario, 
introduciendo las modificacio- 
nes que deseemos. Evidente- 
mente, esta utilidad no se ha 
pensado para crear un escenario 
como Nueva York o Madrid, pe- 
ro como ejemplo, en tan sólo 
unas horas recreamos un peque- 
ño aeródromo como es el campo 
de vuelo de Ocaña con sus pi 
tas, instalaciones y entorno. 

Además, se pueden grabar si- 
tuaciones en formato «Flight Si 
mulator», con lo que de forma in- 
mediata podremos sobrevolar 
nuestras creaciones. 


OTRAS UTILIDADES 
Contamos con opciones como la 
de conectar varios ordenadores 
en red, y otras que tienen que 
ver con el control aéreo, y la de- 
nominada “cabina definitiva”. 

La opción de control aéreo vie- 
ne a ser como “jugar a aeropuer- 
tos”. Uno de los PCs hace de 
controlador de tráfico, y el resto 


Sl 


de los usuarios vuelan siguiendo 
las instrucciones del controlador, 
que lejos de ser el “puesto abu: 
rrido”, tiene la dificultad de dar 
continuamente las órdenes pre- 
cisas a los aviones bajo control. 

ibina definitiva” utiliza es- 
te mismo concepto, pero con la 
particularidad de que es para un 
jugador que ha de utilizar una 
red de cuatro PCs. Uno de ellos, 


La" 


de PCs para disfrutar con el 
“light Simulator» no está al al: 
cance de cualquiera, y menos, la 
posibilidad de disponer de cuatro 
ordenadores de altas prestaciones. 


CONCLUSIÓN 
«Schiratti Commander» es un 
producto que merece la pena, es- 
pecialmente por las primeras uti- 
lidades, los escenarios y el nue- 
vo avión que incorpora. 

Por lo demás, los requerimien- 
tos de ordenador son algo eleva- 
dos, acordes, no obstante, con 
las necesidades de las últimas 
versiones del «Flight Simulator». 


el maestro, se configura para pre- 


sentar el panel de instrumentos, y 


los otros se disponen 
con las vistas fronta 
lateral izquierda y la- 
teral derecha. El re- 
sultado es fácil de 
imaginar, y si le aña- 
dimos el resto de ac- 
cesorios que se co- 
mercializan, pedales, 
palanca, etc., se pue- 
de convertir en el si- 
mulador doméstico 
más realista. 

El problema es 
disponer de una red 


Juanjo Fernández 
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Hace unos diez años apareció una recreati- 
va llamada «Bubble Bobble» de la mano de 
Taito. Fue un auténtico bombazo que cautivó 
a miles de aficionados a los salones recrea- 
tivos. Ahora, pasado el tiempo, Acclaim ha 
realizado la conversión de este juego para 
PC, manteniendo todas las características 


del original. 


ACCLAIM / TAITO 
Y. COMENTADA: VGA 256 


Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 


o es imprescindible 

que un juego posea 

unos gráficos extraor- 

dinarios, ni una banda 
sonora compuesta por genios 
del talante de John Williams o 
Alan Silvestri -grabada en for- 
mato digital-, ni una animación 
suave, precisa y realista. Es cier- 
to que todas estas característi- 
cas, presentes en pocos progra- 
mas, son propias de las grandes 
producciones, pero como deci- 
mos, no son condición impres- 
cindible para hacer a un buen 
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juego. Es más. En muchos ca- 
sos, los juegos más recordados 
son los más sencillos. Los casos 
de «Pac-Man», «Tetris» o el pro- 
grama que en estos momentos 
nos ocupa, «Bubble Bobble» 
son un claro exponente de ello. 

Acclaim, basándose en la má 
quina recreativa de Taito, ha lle- 
vado a cabo una conversión que 
podriamos calificar de casi per- 
fecta. Funciona en cualquier or- 
denador a partir de un 486 
problemas de velocidad, bajo 
MS-DOS, y ocupa tan sólo 10 
megas en disco duro. Unos re- 
quisitos que están al alcance de 
prácticamente el noventa por 
ciento de los usuarios. Además, 
todos los elementos de la má- 
quina original están presentes 
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en el programa de PC. Los cien 
niveles del original nos esperan 
para que demostremos nuestra 
habilidad con el joystick o el te- 
clado, manejando a Bub o Bob, 
los dos personajes convertidos 
en dragones por mediación de 
un hechizo, que además han vis- 
to como nestraban a sus res- 
pectivas novi 

Asi, a lo largo de los distintos 
niveles, podremos disparar las 
pompas para encerrar a los ene- 
migos y, posteriormente, explo- 
tarlas para acabar con ellos. Una 
tarea que parece sencilla, pero 
que realmente es más compleja 
de lo que os podáis 
imaginar. Con el paso 
del tiempo, los ene- 
migos son más rápi- 
dos, inteligentes, y 
peligrosos. En cada 
uno de los niveles, 
podremos recoger las 


391700 


guas que en función de su color 
nos adelantará tres, cinco o sie- 
te niveles, y otros objetos como 
plátanos, diamantes o cerezas 
entre otros, que dan puntos, 
Puntos que necesitaremos para 
conseguir vidas extras, que tam- 
bién podremos lograr reunien- 
do las letras que conforman la 
palabra “extend”. Si a esto aña- 
dimos que con el juego 
paña la segunda parte, igual de 
exitosa, llamada «Rainbow Is- 
lands», tenemos un CD-ROM 
que los fanáticos de los video- 
juegos no pueden dejar pasar. 


Óscar Santos 


> 486/33 MHz. cru 486, 
ayudas: dos tipos de > 
caramelos que nos “A ras 
permiten lanzar las SoundBlaster Tageta de Sonido — Sound Blaster 16 
pompas más lejos y 150 Kb/s CO-ROM 450 Kb/s 


más rápido, una zapa- 
tilla que nos hace ir 
más deprisa, un para- 


una recreativa que funciona incluso en un 
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INFOGRAMES 4h. 


O Todos las marcos y logos son registrados 


«Fire Fight» es un juego desarrollado ex- 
clusivamente para Windows 95, del que 
saca todo el partido para ofrecer una ca- 
idad global sobresaliente. El programa 


sigue la estela de los clásicos del géne- 
ro, pero con las mejoras que permiten las 
nuevas tecnologías. 


CHAOS WORKS / EPIC / EA 
Y. COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 


radicionalmente los arca 
des no se han caracteriza: 
do por su desarrollo espec 
tacular o por unos gráficos 
complejos y elaborados. 
Sin embargo, de un tiempo 
a esta parte, coincidiendo con la 


aparición de Windows 95, se 
han realizado algunos progra 
mas de gran calidad, aprove- 
chando las posibilidades que 
ofrece este sistema operativo, 
como por ejemplo «Pitfall. The 
Mayan Adventure» 

Y es que el sistema operativo 
de Microsoft en conjunción con 
el API (Aplication Program In- 
terface) DirectX se está mos- 
trando como un entorno óptimo 
para la realización de progra 
mas que requieran un amplio 
uso de las capacidades gráficas 
del ordenador 


EL EQUILIBRIO 
DEL UNIVERSO 
Como argu 
Fight», encontramos los clásicos 


ento en «Fire 
elementos de este tipo de jue 

gos: la guerra se ha extendido 
por toda la galaxia, de modo que 
las civilizaciones que la habitan 
están sufriendo graves percan 
ces. La única forma de asegurar 
la supervivencia de los pueblos 
pasa por la creación de un con: 
sejo que se encargue de elaborar 


una serie de reglas de obligado 


cumplimiento para todo el mun 
do. Dicho organismo es el deno- 
minado Consejo Fantasma, en 


mn NA 


cuyo seno se encuentra un cuer: 
po especial de pilotos de aerona- 
ves llamado Los Cuatro Fantas- 
mas, que se encargan de hacer 
cumplir las citadas reglas allí 
donde se desobedecen. Voso- 


tros formáis parte de ese cuerpo 
especial, y vuestra labor consis- 
tirá en realizar una serie de mi 
siones, en las que tendréis que 
llevar a cabo las tareas más com: 
plejas para mantener la paz en el 
universo. 

Las misiones son de varios ti- 
pos. En unas, tendréis que ata 
car una serie de posiciones ene- 
migas dentro de un mar 


mientras que otras se os compli 
carán, y tendréis, por ejemplo, 
que recoger unos barriles ra 
diactivos de determinados luga: 
res. En cualquiera de los casos, 
lo que váis a encontrar en todas 
ellas es gran cantidad de naves 
enemigas y puestos defensivos 
en tierra que intentarán frenaros 
en vuestra labor. Lógicamente, 
tendréis que acabar con ellos an 
tes de que hagan lo propio con 
vosotros. Pará ello, contáis con 


seis tipos diferentes de armas, 
que podréis recoger conforme 
avance el desarrollo del progra 
ma. Dichas armas están escon: 
didas en forma de iconos en el 
interior de prácticamente todos 
los enemigos, que las soltarán al 
ser destruidos. De modo que el 
primer consejo es claro: dispa 
rad contra todos los enemigos 
pues, de este modo, tenéis más 
posibilidades de recoger dichas 
armas. También, hay más obje 
tos ocultos, como pueden ser es- 
n poder o 
un dispositivo de ocultación que 


cudos, bombas de gr: 


hará vuestra nave invisible du 


rante unos instantes al 
enemigo. Estos iconos, 

como os decimos, los po- 

déis encontrar al destruir 

alos enemigos que se en- 
cuentran en pantalla, Pe- 

ro también los encontra- 

réis en sitios escondidos 

dentro de las fases, de 

modo que tenéis que ir 

con cuidado y examinar todo 
cuanto veáis, con el fin de de 

brir esos sitios ocultos, que por 

lo general se encuentran prote- 

gidos por naves es : 
Os preguntaréis como son los 
lugares ocultos en un juego de 
las características de «Fire 
Fight». La respuesta es bien 
sencilla. Como se puede apre- 
ciar en las imágenes que acom- 
pañan al artículo, se trata de un 
arcade de perspectiva cenital. 
Pues bien, la diferencia estriba 
en que a pesar de parecer un 
simple arcade en 2D, realmente 
el “mapeado” posee varios pla- 
nos, de modo que habrá mo- 
mentos en los que sobrevolaréis 
la superficie de los planetas, 
'mientras que en otros, os encon- 
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traréis por debajo de la misma. 
Esto se puede observar perfec- 
tamente en algunos agujeros 
que posee la superficie del pla- 
neta, y que dejan entrever otros 
planos inferiores. De modo que 
es más que recomendable inten- 
tar descubrir estos lugares 
cuanto antes. 

Otra de las características más 
destacadas del programa es el 
sistema de detección de los ene- 
migos. Cuando tengáis alguno 
cerca, un circulo dividido en va- 
rias secciones que lleváis conti- 
nuamente alrededor, se ilumina- 
rá, pero no en su totalidad, sino 
por el sector en el que se en- 
cuentra el enemigo o los enemi- 
gos que os acechan en ese mo- 
mento. Si es sólo uno, lo mejor 


es acabar con él cuanto 
antes. En el caso de que 
sean varios, lo mejor es 
atacar selectivamente, 
pues de lo contrario co- 
rremos el riesgo de sufrir 
muchos daños. Pero si, a 
pesar de ello, habéis su- 
frido algunos desperfec- 
tos, os recomendamo: 
que os dirijáis a una esquina del 
mapa donde no encontremos 
enemigos, pues con el paso del 
tiempo iréis recuperando poco a 
poco la energía perdida. 


NUESTRA OPINION 
«Fire Fight» se muestra como 
uno de los mejores arcades de 
naves que hay en estos momen- 
tos para PC. Recomendamos dis- 
frutarlo en un ordenador con 
procesador Pentium; de no ser 
i, no funcionará correctamen- 
te: la velocidad de los movimien- 
tos será muy baja, y en un arca- 
de de las caracteristicas de este 
juego no se puede permitir uno 
esas frivolidades. Y es que la ca- 
lidad tiene un precio: los gráficos 
son asombrosos, como se puede 
apreciar en las pantallas que 
acompañan a estas 
lineas, y debido al 
detalle que poseen 
los escenarios, lógi- 
camente requiere un 
procesador de eleva- 
das prestaciones pa- 
ra que se puedan 
mover con fluidez. 
Además, durante 
el transcurso del 
programa recibiréis 
una serie de órde- 
nes por parte de 
vuestros superiores, 


de modo que tendréis que estar 
atentos a todo lo que os dicen, ya 
que puede tratarse de nuevos 
objetivos. 

El punto débil del programa es 
la música. Las melodías que 
acompañan a la acción están gra- 

en el CD-ROM en forma 

tas de audio, y en los mo- 
mentos de transición, la ac 
queda momentáneamente inte- 
rrumpida por el salto de una pis- 
taaotra. 

En cuanto a la dificultad, al 
principio lo que más os costará 
es haceros con los controles de 
la nave, pero con la práctica y un 
poco de paciencia, cada vez os 
sultará más sencillo su manejo, 
Sin embargo, como es natural, 
los niveles irán aumentando su 
dificultad a medida que comple- 
téis las misiones que se os han 
encomendado. Asi, iréis ganando 
en pericia, pero los enemigos 
también serán más belicosos. 

En definitiva, un brillante pro- 
grama que viene a demostrar la 
calidad de los juegos que se ha- 
cen para Windows 95. 


Oscar Santos 
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ew World Computing 

ha dejado un tanto de 

lado los juegos de rol 

que tantos éxitos le die- 

ron en el pasado, para 
dar paso a un periodo de recicla- 
je en el que han realizado un 
programa de estrategia diverti- 
do, sencillo de jugar y tremen:- 
damente adictivo. Un programa 
en el que para variar, no vamos a 
ser los buenos de la historia. 


EL CONTROL 
DE LA CIUDAD 
La historia de «Chaos Over- 
lords» nos traslada al futuro. Pa- 
ra ser exactos al año 2050, época 
en la que el mundo ha cambiado 
considerablemente. Unos años 
antes, los gobiernos de todo el 
mundo no tuvieron más remedio 
que declararse en bancarrota. 
De tal modo que las empresas 
que estaban bajo su control se 
privatizaron. El mundo entero 
pasó a ser de unos pocos ricos 
que compraron a buen precio las 
empresas públicas. Las ciudades 
comenzaron a ser controladas 
por un grupo de ricos mafiosos 
que desde entonces ostentan el 
poder. Los gobiernos se mues- 
tran impotentes ante tal acopio 
de poder por parte de estos sec- 
tores. En cada ciudad habrá más 
de una banda luchando por el 
control del territorio ajeno. 
Vosotros váis a adoptar el pa- 
pel de una de esas bandas, que 
intenta controlar la ciudad. Los 
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La estrategia es un género que en los últi- 
mos meses está viviendo una época dorada. 
Uno de los últimos en aparecer es este 
«Chaos Overlords», de New World Computing, 
creadora de la saga «Might and Magic». En él, 
tendréis que trasladaros al futuro, tiempo en 
el que tendréis que haceros con el control de 
varias ciudades. 


RLÓR 
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jefes supremos de cada banda 
son los señores del caos, que de- 
legan en sus hombres de con: 
fianza la sa realizar para 
lograr ida uno de es 
tos señores de confianza empe- 
zará en un punto de la ciudad 
En total habrá otros cinco seño- 
res del caos en la misma ciudad. 
Vuestra labor se limita a cumplir 
con lo estipulado en cada una de 
las diez misiones que se os el 
comiendan. Cuatro misiones t 
nen un límite de tiempo, mien: 
tras que en las otras seis no 
existe tal límite, y sólo acabarán 
cuando uno de los participantes 
en la batalla logre los objetivos. 


LAS MISIONES 
Cada una de las bandas 
lará en una parte de la 
representada por un cuadrado, 
puesto que la urbe está dividida 
en 64 cuadrados (como un table- 
ro de ajedrez). En cada uno de 
estos cuadrados encontraremos 
tres edificios, que pueden ser 
hospitales, escuelas, laborato 
rios, fortalezas o discotecas, pe- 
ro siempre en combinación de 
tres edificios por cuadro. Asi 
cuando controlamos una casilla, 
también dominamos los edifi- 
s que se encuentran en ella, 
Sin embargo, tendréis que reali- 
zar un labor de sondeo sobre las 
personas que los habitan, para 
conseguir vuestros interes 
Las misiones del juego están 
muy relacionadas con el control 
que se ejerza sobre las casillas, si 
bien en algunas, no será necesa 
rio tener un control mayoritario. 
En cuanto a la descripción de 
las misiones: en las cuatro que 
tienen límite de tiempo, ganará 


aquella banda que tenga más 
cantidad de lo que se pide. En 
una, hay que acumular dinero; en 
otra, casillas del tablero; en una 
tercera, el grado de aceptación 
¡global de todos los lugares que se 
posean. Por último, existe una 
cuarta misión m a de estas 
Ires, en la que según el límite de 


tiempo que hayáis establecido, ca 
da unidad de dinero, casillas o 


¡aceptación lograda, supondrá una 
cantidad de puntos. El que m: 
puntos tenga, ganará. Por otro la 
do, están las seis misiones de ob- 
jetivos: una, consiste en matar a 
lodos los enemigos; otra, en la 
que se debe controlar 40 sectores; 
una más, en la que tenéis que con: 
quistar los sectores donde 

zaron la batalla los e y 


nalmente una, en la que hay que 
controlar todos los sectores. 


NUESTRA OPINION 


El juego, desde ese momento, 
comienza a complicarse. A la ne- 


cesidad de influenciar sobre all 
gunos edificios, hay que sumar 
la aparición de diferentes tipos 
de personajes, cada uno de los 
cuales posee unas cualidades di 
ferentes. Así, por ejemplo, en: 
contraréis que hay unos que son 
lóneos para la lucha, otros, para 
influenciar a los demás e, inclu: 
so, un tercer grupo que perma- 
nece escondido h 
ta que llega el 
momento de atacar, 
asestan el golpe 
definitivo para con- 
quistar una Zona. 
'ened en cuenta 
que, a pesar de los 
objetivos, la violen- 
cia no es siempre la 
mejor arma. Habrá 
momentos en los 
que será necesaria, 
pero en otros, se de- 
be pensar un poco, 


Entretenido y divertido Juego de estrategia, q 
¡con gran veriedad de misiones, la posibilidad 9 
de jugar en red, y varios niveles de dificultad. 


para tomar una decisión que 
puede llevarnos a perder una ba- 
talla, pero que nos ayudará a ga- 
nar la guerra. 

La estrategia es el arma funda- 
mental de «Chaos Overlords». 
Planificar una buena linea de ac- 
ción será vital para cubrir las € 
pectativas de éxito. No posee 
unos gráficos espectaculare 
muy al contrario son muy sen 
Mos, sin grandes alardes, pero 
destacan algunas escenas de 
combate renderizadas con ani: 
mación, Tiene gran variedad de 
efectos sonoros y una banda so- 
nora que ambienta perfectamen- 
te el desarrollo del juego. Pero lo 
realmente importante en este 
juego es su sencillez de manejo, 
los diferentes tipos de persona- 
jes y edificaciones, y la adicción 
que es capaz de lograr. 


Jaime Bono 


Mas'la fortuna os ha reservado 
una última oportunidad. 
MICROMANÍA os ha prepa- 
rado un número muy, pero 
que muy especial, con TODO 
lo que hay que saber sobre 
«QUAKE>»: trucos, niveles, 
secretos, enemigos... 

Pero el infierno tiene muchas 
habitaciones... 

No os perdáis el gran reportaje 
en exclusiva sobre «FIFAITS7A 
primer vistazo a lo último de EA. 


un númeró en 


salir... 


emoniadament O. 
si te lo pierdes, estarás maldit 
por toda la eternidad: 


Vo 


2” Averiguad porqué «Z» se ha 


convertido en el 

Megajuego del mes. 
Descubrid toda la verdad 
sobre los juegos de los próxi- 
mos meses: «SCREAMER 2», 
«SHERLOCK HOLMES 2», 
«CLANDESTINY>»... 
Buscad cuáles son los 
programas más Jestacados del 
momento. Disfrutad de las 
mejores, repetimos, las mejo- 


res DEMOS de la actualidad... 


o, > 
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MRAMA 


SÓLO PARA ADICTOS EA 


Ya a la venta en tu quiosco 
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7 jicena Lita y muy común la 
lean dde ca ri Medid 


Nuestra historia reciente 


Un periodo histórico muy duro para nuestro 
país fue la guerra civil. Una contienda en la 
que se llegaron a enfrentar hermanos y ami- 
gos. Con el paso del tiempo, comienza la la- 
bor de los investigadores para ofrecer una vi- 
sión más completa de lo ocurrido. Este es el 
caso del programa que presentan Paradise y 
BMG, realizado por unos jóvenes españoles. 


PARADISE / BMG 
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DIVULGACIÓN 


1 programa ha sido es- 
tructurado desde una 
perspectiva muy sencilla. 
Dividido en ocho seccio- 


ción de datos relacionados. Son 
las siguientes: “Cronograma”, 
“Mitos Militares”, “En Armas”, 
“Políticos y Civiles”, "Ayudas In- 
ternacionales”, “La Retaguardia”, 
“Cultura de Guerra” y “Entrevis- 
tas”. A cualquiera de ellas se pue- 
de acceder desde el menú princi 
pal. Además, existen cinco 
botones en la parte derecha de la 


España en guerra 


la guerra, con mapas explicativos 
de los distintos sucesos. Pode- 
mos movernos a través de un ca- 
lendario situado en la parte infe- 
rior de la pantalla, pulsando sobre 
el día que deseemos ver, o bien 
mediante una barra de control en 
la que podemos avanzar por días, 
trimestres o años. Dentro de las 
descripciones que se hacen sobre 
el mapa encontraremos “hiperen- 
laces”, que nos proporcionarán 
información más precisa de la pa- 
labra en cuestión. Sin duda, esta 
es la parte principal del progra- 
ma, pues desde ella podemos ac- 
ceder a la práctica totalidad de la 
información contenida 
en el CD. En “Mitos 
Militares” encontra- 


potencial ofensi- 


vo de ambos 
bandos. “Políti 
cos y Civiles” con- 


tiene una lista de l 
personalidades civiles 
que tuvieron una participación 
destacada en la contienda. “Ayu- 
das Internacionales” hace un re- 
paso a los países que ayudaron 
en la guerra, y a los que se man- 
tuvieron neutrales. “Retaguar- 
dia” nos enseña cómo se vivía 
durante la guerra. “Cultura de 
Guerra” es un recuerdo a las ma: 
nifestaciones artísticas que tu- 
vieron lugar con motivo de la 
guerra. Y “Entrevistas” contiene 
tres testimonios de personas 
que participaron en la contienda. 
«España en Guerra» cuenta con 
más de 140 artículos temáticos, 
cerca de 600 fotografías, más de 
una decena de videos, y los him- 
nos más importantes del suceso 
componen un completo progra: 
ma sobre la Guerra Civil Españo- 
la, que puede ser una excelente 
opción de consulta de cara al 60 
aniversario de la contienda. 


Jaime Bono 
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nes, se ha establecido una serie imagen, que son “Atrás” (para mos los mandos mili- Ú 
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imágenes de dichas 
acciones. En “Armas” 
se hace un repaso al 


En “Cronograma” se hace una 
descripción día a día de los acon- 
tecimientos más importantes de 


Interesante y completo programa, con gran 
variedad de temas a los que se hace refe- 
rencia desde un punto de vista objetivo. 
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pártigo, lanzamiento de jabalina y 
1,500 metros. 

El buen decatleta debe dominar cada 
uno de estas pruebas. Tleno que ser 
sópldo, fuente y hábil, montelmente 
estable y capaz de contrarse y de 
'camblar su concentración cuande 
posa de una prueba a otra. Las 
puntuaciones dependen del resultado, 
no del puesto. Obviamente, cuanto 
más rápido corra un decatleta, cuanto 
'más salto o más lejos arroje el poso, 


Oro Olímpico 


El barón de Coubertin jamás imaginó que la 
tradición olímpica se resumiría en un pequeño 
disco. SEA Multimedia y BMG han realizado es- 
te programa en el que se hace un repaso a los 
100 años de Juegos Olímpicos de nuestra era. 


SEA MULTIMEDIA / BMG 
Y. COMENTADA: SVGA 256 
colores, Sound Blaster 16 
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ste programa, realizado 

por SEA Multimedia y 

BMG, es el programa 

oficial del Comité Olím- 
pico Internacional, por lo que en 
las instrucciones encontramos 
un mensaje de bienvenida del 
presidente del COI, Juan Anto- 
nio Samaranch. 

Una vez instalado en el siste- 
ma, cuando ejecutemos el pro- 
grama, encontramos, tras una 
breve animación, el menú prin- 
cipal con varias opciones. La 
mayor parte de la pantalla está 
ocupada por los aros olímpicos. 
Cada uno nos lleva a una parte 
del programa. Tenemos la op- 
ción “Atletas”, en la que se reali- 
za un estudio profundo de todos 
los atletas que han obtenido a lo 
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largo del último siglo alguna 
medalla olímpica. La lista es bas- 
tante extensa, de modo que po- 
demos realizar una delimitación 
de búsqueda. Los filtros de bús- 
queda son: el pais de origen, la 
prueba, el año y el sexo. Contie- 
ne una lista de 100 atletas legen- 
darios, en la que se incluye una 
pequeña biografía de cada uno. 
Otra opción es “Países”, en la 
que se ofrecen datos sobre los 
paises participantes, con una lis- 
ta de medallas de cada una de 
las celebraciones. También, en- 
contramos información sobre 
los diferentes Comités Olimpi- 


cos de cada nación. En la opción 
“Los Juegos” tenemos la posibi 
lidad de conocer la historia de 
cada uno de los Juegos celebra 
dos (desde Atenas 1896 hasta 
Barcelona 1992, y una referencia 
a los de Atlanta 1996). Los arti- 
culos están divididos en seccio- 
nes a las que podemos acceder 
mediante una flecha situada de- 
bajo de la ciudad, que cuenta 
con gran cantidad de fotografías 
y videos ilustrativos. Podemos 
ver los resultados de todas las 
pruebas, así como acceder al 
medallero final. 

En “La Historia” se presentan 
once temas históricos del Movi- 
miento Olímpico, 
como por ejemplo el 


LO QUE HAY QUE TENER 


nos por las diferentes partes del 
programa. La opción “Pruebas” 
nos ofrece una descripción de 
cada deporte olímpico, acompa: 
nado de su reglamento. Como 
complemento a esta informa- 
ción, el programa incluye un jue- 
go de preguntas al estilo del Tri- 
vial, en el que demostraremos 
nuestros conocimientos sobre 
los Juegos. Conocimientos que 
se irán ampliando a medida que 
exploremos el CD-ROM, total- 
mente traducido al castellano y 
que sin duda, será del agrado de 
los aficionados a estos eventos, 


Óscar Santos 
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Viajar es un placer 
BackPacker 


«BackPacker» nos ofrece la posibilidad de dar 
la vuelta al mundo, visitando algunas ciuda- 
des, para lo que tenemos que superar una se- 
rie de pruebas. La ventaja de este programa 
es que además de enseñarnos, nos divertirá 
con juegos y actividades muy entretenidas. 


TATI / BMG 
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ackPacker», es un jue- 
go en el que para po- 
der avanzar tendremos 
que demostrar una se- 
rie de conocimientos adquiri- 
dos, o que podremos ir acumu- 


lando a medida que avancemos 
en el desarollo del programa. 
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En «BackPacker» tenemos 
que dar la vuelta al mundo par- 
tiendo de una ciudad de origen. 
No hay que seguir un camino 
predeterminado, ya que pode- 
mos elegir el destino que desee- 
mos. Pero tenemos una peque- 
ña limitación, que no es otra que 
el dinero. Viajar de una ciudad a 
otra sólo puede realizarse por 
avión, y el billete nos saldrá al- 
go caro. Al principio del juego, 
contamos con una pequeña can- 
tidad con la que podemos cam- 
biar de ciudad un par de veces, 
pero nada más. Luego, hay que 
conseguir más dinero para po- 
der continuar el viaje. 

Un dinero que podemos obte- 
ner trabajando. Y os pregunta- 
réis cómo váis a trabajar a tra- 
vés del ordenador. Pues bien, 
cuando llegamos a una ciudad, 
lo primero que tenéis que hacer 


sitar los lugares m: 
tantes, y estar atentos a 1 
eripciones que se realizan. A 
continuación, es el momento de 
ir al hotel y pedir una habitación. 
Para conseguirla, además de 
abonar la cantidad necesaria, te- 
nemos que contestar una serie 
de preguntas acerca de la ciudad 
y el país en el que nos encontra- 
s. Una vez conseguida la ha- 
n, podemos ir a la oficina 
de empleo para solicitar trabajo. 
Dispondremos de tres o cuatro 
ofertas, que se corresponden 
con diferentes áreas del conoci 
miento. Por ejemplo, podemos 
trabajar de corresponsal depor: 
tivo, de camarero, de detective, 
de portero de cine... Hay mu- 
chos trabajos, y en cada uno de 
ellos, una serie de 

preguntas a las que 

dar respuesta. Cada MY 


impor- 
eS 


JE HAY QUE TENER 


título de ese trabajo, que con 
¡oridad nos dará acceso a 
otros empleos parecidos que de 
otro modo tendríamos vetados. 
Las preguntas son en muchos 
casos algo complicadas, de modo 
que no desesper al principio 
no acertáis muchas. Según vayáis 
avanzando, aprenderéis las res- 
puestas correctas, de modo que 
posteriormente podréis hacerlo 
mejor y, también, obtendréis más 
dinero para viajar más lejos. Los 
5 más caros son los transo- 
, para los que debéis te- 


programa cuenta con el ali 
de estar totalmente en castellano. 


Jaime Bono 


vez que contestemos Y 

: MÍNIMO RECOMENDADO. 
a una pregunta bien, 
seremos obsequiados $ Megas sil 16 Megas 
con dinero. Si lo ha- Espacio en Disco 
cemos mal, perdere- 486/66 MHz El PRA 
mos un poco. Al fina- sg Tajeta Gréfica SVGA PC! 
lizar un trabajo, y en 
función de cómo lo Sound Blaster Tageta de Sonido Sound Blaster 16 
hayamos hecho, y la 300 Kb/s COROM 600 Kb/s 


experiencia que ten- 
gamos en el sector, 
podremos obtener el 


prueba nuestros conocimientos, al tiempo 


Divertido programa en el que pondremos a 88 
que adquirimos otros nuevos. 


PA 


DELUXE 


Power Translator 


El programa informático que te permitirá 


traducir automáticamente 
de INGLÉS a CASTELLANO y 
de CASTELLANO a INGLÉS. 


NO DEJES PASAR DE LARGO LAS VENTAJAS DE ESTE SOFTWARE. 


( ) Traducción de documentos provenientes de los 
«* procesadores de texto más comunes en el mercado, 
o generados con el mismo programa de traducción. 


Consigue TRADUCCIONES CON PLENO SENTIDO: 
analiza frase por frase (no palabra por palabra) y en un 

breve espacio de tiempo; desde segundos (si se trata de frases), 

a pocos minutos (en el caso de documentos más largos). 


h) Completo sistema de DICCIONARIOS a medida; 
por términos, unidades semánticas y de usuario, 
para ir personalizando nuestras traducciones a partir de las 
prioridades que indiquemos. 


€ ) Incluye un MÓDULO DE VOZ que nos permite “oir” la 
traducción efectuada, por lo que también sabremos cómo 
pronunciar correctamente el documento traducido. 


AA, 


Dirigido a todos aquellos 
profesionales y estudiantes 
que utilizan en su trabajo 
el idioma inglés. 


. as 
A la venta en OCTUBRE en todos los quioscos de prensa. $5 
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as vacaciones han termina- 
do para muchos de voso 
tros. Un tiempo en el que es 
peramos — que hoycis 
repuesto fuerzas para afron 
¡tar el duro año que os espe: 
ra. Pero para haceros el re 
greso más agradable, las 
compañías de software han prepa 
rado una serie de títulos importan 
tes. Entre los que destacan tres por 
encima de todo: el esperadísimo 
«Quake», que ha visto la luz hace 
unos días, y que ha respondido a 
todos las expectativas que habíamos 
puesto en él; «Time Commando», 
desarrollado por Adeline Software, 
que representa una revolución en el 
campo de los arcade de PC; «Gen- 
der Wars» de SCI, que nos propone 
una batalla entre hombres y muje 
res por la supremacía en el mundo 
Otros títulos son «Chaos Overlords», 
juego de estrategia desarrollado por 
New World Computing basado en 
la idea de varias Ende mafiosas 
que luchan por el control de diferen 
tes ciudades. O «Close Combat», 
primera incursión de Microsoft en el 
campo de los juegos de estrategia; e 
incluso, la conversión por parte de 
Viacom New Media e lo película 
«Congo» en una aventura de gran 
calidad gráfico y argumental 
Los juegos de fabol también se ho 
rán notar, pues con la resaca de la 
Eurocopa, E Juegos Olímpicos y el 
comienzo de la Liga, serán varios 
los programas que aparezcan en 
breve. Por lo pronto, este mes conta: 
mos con «Onside» de Telstar y con 
«Kick OÍf 96» de Anco. El balonces 
to también tiene su sitio con «NBA 
Full Court Press» de Microsoft, en un 
juego sencillo pero bien realizado 
para Windows 95. Por último, cabe 
destacar la aparición de «Schiratt 
Commander» de Logo, un progra: 
ma para editar escenarios para 
«Flight Simulator 5.0». Y para fina- 
lízar el repaso por las apariciones 
de importancia del mes, hablar de 
un clásico como «Bubble Bobble», 
qu ha sido versionado por Accloim 
le una manera soberbia. Como 
véis, tenemos un mes repleto de no- 
vedades interesantes, pero no pen- 
séis que se acaba aquí, porque en 
los próximos meses asistiremos al 
lanzamiento de títulos como «Ma- 
ic: The Gathering», «Links LS», o 
Es segundas ron ae SiEióa 
Holmes» y «Syndicate». Pero de 
ellos tendremos la oportunidad de 
hablaros en breve. Hasta pronto. 
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ntra en un UNTVErso 
de conocimentos 
interactivos 


EnciclopediWl 
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SALVA T 


La tecnología digital más avanzada y la 
experi editorial más sólida ponen a su 
disposición un universo de conocimientos. 
La ENCICLOPEDIA MULTIMEDIA SALVATpermite 
navegar por el espacio virtual de la información 
gracias a la más práctica, útil y moderna obra 
de consulta interactiva. 


s La Enciclopedia permite exportar, a través del portapapeles, el texto de 
los artículos a cualquier editor de textos de su ordenador y, por tanto, 
imprimirlos. 


y 75.000 artículos 


5,000 fotografías y dibujos, ampliables a toda pantalla. 5. Sa o cementos 
+ 275 documentos audiovisuales. audiovisuales 
200 mapas 
interactivos 


videos de q interés histórico y 
documental 


= Tablas de conjugación de todos los verbos. 

«= Posibilidad de marcar y guardar artículos con un simple clic de selección, 
» Historial de consultas realizadas para retomarlas en cualquier momento. 
= Juego interactivo. 

+= Muy fácil de instalar y utilizar. 


=sonidos de los 
animales y de los 
Instrumentos 
musicales; 
diaporamas, 
secuencias de 
Imágenes comentadas; 
didácticas 
animaciones en 3-D. 
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Podéls diriglr vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


trucos.pcmaniaQhobbypress.es 


COMMAND 8:CONQUER 


Hay una forma bastante sencilla, aunque lar- 
ga y costosa, de destruir la base enemiga. 
Se trata de dejar al enemigo encerrado y sin 
créditos, con lo que no podrá reparar sus 
instalaciones. El enemigo (ya sea GDI o 
NOD) ataca a los vehículos y a las instala- 
ciones, pero no ataca directamente a los mu- 
ros ni a las trincheras. Gracias a esto, po- 
déis construir una trinchera desde nuestra 
base hasta la enemigo, sin riesgo de que sea 
atacada. De esta manera, vamos constru- 
yendo tricheras de sacos de arena hasta lle- 
gar a la entrada de la base enemiga, tras lo 
cual podéis encerrarla bloqueándola con un 
muro de ladrillo o una valla metálica. Los ve- 
hículos enemigos ya no podrán entrar ni sa- 
lir de la base, ni tampoco los recolectores de 
tiberio. Ahora, no tenéis más que empezar a 
atacar desde el exterior con vehículos ligeros 
o soldados. 

El enemigo comenzará a reparar sus insta- 
laciones, y llegará el momento en el que ogo- 
te sus créditos porque no puede recolectar ti- 
berio al estar cerrada la entrada. Ya no 
podrá construir vehículos ni reparar la base, 
momento que deberéis aprovechar para ata- 
car directamente a las instalaciones, que el 
enemigo no podrá reparar 


FRANCISCO GRANDE (BILBAO) 


LOS JUSTICIEROS 


Esto es un truco para conseguir todo el dine- 
ro que queráis en esta reciente película inte- 
ractiva de Dinamic Multimedia. Una vez su- 
perada la fase del banco, haced lo siguiente: 

1. Id a practicar el tiro al blanco contra las 
botellas que aparecen en la escalera. Si 
acertáis todos los disparos, con el dinero que 
ganaréis, podréis reponer las balas y aún os 
sobrarán algunos dólares que podréis ingre- 
sar en la cuenta del banco. 

2. En ese momento, salid del juego. 

3. Cuando se carga la partida salvada, po- 
dréis volver a realizar el tiro al blanco y po- 
dréis conseguir otra vez el dinero. 


166 Pcmanía 


4. Con un poco de paciencia, ahorraréis 
dinero suficiente para curar las heridas o pa- 
gar al soplón del bar para que os diga dón- 
de están los fragmentos del mapa de Sonora, 


¡ANTONIO ARTEAGA (TOLEDO) 


WITCHAVEN 2 


Como ya os contamos hace un par de meses 
con la primera parte, en esta espléndida 
continuación del arcade de Capstone tam- 
bién están disponibles ayudas que no os ven- 
drán nada mal. Tenéis que teclear las pala- 
bras durante la acción. 

MARKETING: Modo Dios. 

WEAPONS: Obtener todas las armas. 

HEALTH: Todas las opciones y puntos de vi- 
da al máximo. 

LEVELax: Saltar al niel que introduzcáis en 
la incógnitas. 

NUKE: Mata a todos los enemigos del nivel. 

KEYS: Todas las llaves. 

INVIS: Invisibilidad. 

SPELLS: Todos los hechizos. 

POTIONS: Todas las pócimos. 

STENGHT: Aumentar resistencia. 

ARMOR: Armadura. 


SANTIAGO DE CIES (SEVILLA) 


HEXEN, DEATHRINGS OF 
THE DARK CITADEL 


Los trucos que tanto os hon servido para el 
HEXEN, también pueden ser utilizados en es- 
tos veinte nuevos niveles de horror en tres di- 
mensiones. Os los recordamos: 

INDIANA: Todos los objetos. 

INIT: Empezor el nivel 

LOCKSMITH: Todas las llaves. 

DELIVERANCE: Modo cerdo. 

SATAN: Modo Dios. 

NRA: Obtener todas las armas. 

WHERE: Muestra las coordenadas de la 
posición. 

BUTCHER: Acoba con todos los enemigos 
del nivel. 


Para ver publicados en estas páginas vuestros propios trucos sólo tenéis que hacerlos llegar enviando una carta. Nuestra dirección es: PCMANÍA 


HOBBY PRESS S.A. C/ Ciruelos 4 
28700 San Sebastián de los Reyes MADRID 


Por favor no olvidéis destacar en un lugar visible la anotación SECCIÓN TRUCOS. 


SHERLOCK: Para conseguir todos los obje- 
tos del puzzle. 

MAPSCO: Códigos de los mapas. 

VISITXX: Ir al nivel que seleccionéis en las 
incógnitas. 


ÁNGEL SANZ (MADRID) 


MORTAL KOMBAT 3 


Continuamos con las secuencias que os ha- 
rán ejecutar mortales combinaciones donde 
lo dejamos el mes pasado. Las correspon 
dencias son: 

F: Adelante. 

B: Atrás. 

U: Saltar. 

D: Agacharse. 

HP: Puñetazo alto. 

LP: Puñetazo bajo. 

HK: Patada alta. 

LK: Patada baja. 

BK: Parar. 

R: Correr. 


NIGHT WOLF 
RRBK 

HK HK HP HP LP HK 
HP HP LP LP 


SEKTOR 

RRRD 

HP HP HK HK B+HK 
HP HP LK LP 

HP HP HK 


SHEEVA 

DFDFLP 

HP HP LP HK HK LK B+HK 
HP HP LP HP 

LK HK HK B+LK 


SINDEL 

DDDIP 

HP HP LP HK 

HK HP HP LP B+HK 
HK HP LP HK 
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PRECIOS VÁLIDOS HASTA EL 20/10/96 SALVO ERROR TIPOCRÁFICO O FIN DE DUSTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES 


UEVOS CENTRO MAIL 
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Presentando esta revista obtendrás en Centro MAIL - Buenos Aires un 10% 
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LOST EDEN 


Estoy atascado en el territorio 
de Shandovra, porque no sé 
dónde puedo encontrar a los 
Músicos que se m an para 


derrotar a las hordas de Tira 
nosaurios. ¿Qué he de hacer? 
ALEX LÓPEZ 
(BARCELONA) 


Tienes que encontrar a la rei- 
na Shazia, la guerrera herma- 
na de Adam. Construye allí 
una ciudadela, como siempre, 
con la ayuda de champiñones 
y los brontosaurios. Una vez 
terminada la construcción, la 
reina le dará a Adam la gran 
espada de oro del rey de Ma- 
shaar. Viaja ahora a la tierra 
de los embalsamadores, y 
ellos reconocerán la espada 
de oro cuando Adam se la en- 
señe. Te darán el tambor, una 
trompeta y la campana. Aho- 
ra ya en Shandovra, que 
Adam le entregue el tambor a 
Thugg, la campana a Monk, y 
que él toque la trompeta. Así, 
podrás destruir a las tres hor- 
das de Tiranosaurios 


DREAMWEB 


¿Cúal es la clave necesaria pa- 


kett en el ordenador de Ryan? 
FERNANDO FERNÁNDEZ 
DEL MORAL (GRANADA) 


La secuencia correcta de co- 
mandos es la siguiente: LIST 
CARTUCHO, LOGON BEC- 
K 'TIMUS, LIST CAR- 
TUCHO, READ RESUMEN. 


POLICE QUEST IV 


Aunque lo he intentado todo, 
no he conseguido pasar del pri- 
mer asesinato en esta apa 


nante aventura gráfica. He inte- 
rrogado a los dos hombres; 
hablado con los oficiales; he- 
cho fotografías: anotado todo 
en el cuaderno; marcado la si- 
lueta de 


:'adáver con la tiza. 
, he fotografiado el 
. Sin embargo. no pue- 
do recoger las pruebas ni irme 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


consulto riopuegos pomaniaDhobbypress.es 


consultorio 


del lugar en el coche o andan- 

do. ¿Qué debo hacer? 
PATRICIA PERALTA 
(MADRID) 


Tu problema puede estar en 
que te hayas dejado algo por 
hacer. Sólo con que te falte 
una acción, no te dejarán 
marcharte. Aunque lo has fo 
tografiado, mira y toca el 
“graffiti”, además de anotar- 
lo. El cigarrillo, también de- 
bes rodearlo con una marca 
de tiza. Después de encontrar 
el segundo cadáver, el del 
chico de la papelera, y ano- 
tarlo, habla con el coronel y 
los oficiales. Toma más fotos, 
y podrás recoger las eviden 
cias y marcharte, pues a las 
5.30 tendrás una reunión con 
el jefazo. 


DRAGON LORE 


¿Cómo puedo terminar con la 
planta carnívora que aparece 
tras cruzar el río con la barcaza? 

TERE RIUS (TARRAGONA) 


Verás que entre las ramas de 
la planta carnívora hay una 
extraña calavera, si la enro- 
llas con la cuerda, harás una 
especie de liana con la que 
podrás esquivar a tan mortal 
enemigo. 


TIMEGATE: EL 
SECRETO DEL 
TEMPLARIO 


Ya he subido al campe 
por las escaleras de la e 
nea, pero ya no puedo seguir. 
¿Cómo se abre la puerta de la 
comendadoría? ¿Acaso he de- 
jado de hacer algo antes de 
que me tiren al pozo y aparez- 
ca en la Edad Media? 
JUAN LUIS SANTAMARÍA 
SÁNCHEZ (MADRID) 


La respuesta a tus dos últimas 
preguntas es negativa, puesto 
que no hay forma de abrir la 
puerta de la comendadoría, y 
no tienes que hacer nada más 
si te arrojan al pozo. Lo que 
tienes que hacer es saltar al 
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vuestras consuitas a la siguiente 


:orreo electrónic: 


ico.pemaniaGChobbypress.es 


consultorio 


otro lado del campanario, 
usando conjuntamente el bá- 
culo y la piel de oveja. De esta 
manera, podrás coger la cuer- 
da de la campana e impedir 
que la bola haga ruido al cho- 
car contra la campana. 


CONSULTORIO TÉCNICO 


Me he comprado un ZIP de 
lOmega en los E.E.U.U. y una 
vez instalado, cuando comien- 
zo a trabajar con él, empieza a 
parpadear la luz de lectura y 
deja el ordenador completa- 
mente colgado. 

Cuando uso las ZIPTools 
aparece el mensaje advirtiendo 
que el driver no está presente, 
otras veces pide cambiar el 
disco, y deja a continuación de 
funcionar. 

A veces, apago el ZIP, y al 
encenderlo vuelve a funcionar 
hasta que al poco rato intenta 
leer y paraliza todo el ordena- 
dor, incluso hay veces que 
apagado el PC y, encendido el 
ZAP y la impresora, quedan los 
dos con la luz de lectura par- 
padeando y la impresora ha- 
ciendo ruidos como si quisiera 
imprimir, 

ALFONSO GÓMEZ 
TARANCÓN (MADRID) 


C/Joaquín Costa, 41. 
28002 Madrid 


Tel. 902 171819 
C/Santa María de la Cabeza, 1 
28045 Madrid 


PCmanía 


Para obtener respuesta a vuestras dudas no tenéis més 
que temnítimos una carta a la siguiente dirección: 


Setejón Consultorio 

HOBBY PRESS S.A 

C/ delos Cielos nt.4 

S, Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


Pera agilizar la publicación de las respuestas es importan 
te que Índiquéis en el sobre “Sección Consultorio” espea- 
ficando además el TIPO de PROGRAMA, simulador, amentu- 
ja gráfica. ol. etc, acerca del que realizáss la consulta 


Amigo Alfonso, todo nos suena 
a que tienes otro SCS] conecta- 
do al ordenador. Y entre los dos 
se están “peleando”. El conec- 
tor del ZIP de Omega es un co- 
nector SCSI de puerto paralelo, 
y seguramente intenta acceder 
al PC a través de la misma di- 
rección del otro conector que 
existe en tu sistema. Nos hablas 
de 3 discos duros y un CD-ROM 
2X. Es muy posible que este últi- 
mo, que seguramente tiene con- 
troladora propia, sea la causa 
de tus problemas. También, 
puedes llamar a 1Omega por si 
ellos conocieran alguna incom- 
patibilidad con alguno de los 
elementos de tu ordenador. 


Ante todo, quisiera felicitar a 
todo el equipo de redacción de 
la revista. Mi consulta es la si- 
guiente; hace ya algún tiempo 
que vengo pensando en dar el 
salto al Pentium, comprándo- 
me un portátil. Pero la verdad 
es que estoy algo perdido. ya 
que entre la variedad de pre- 
cios y la cantidad de nombres 
y siglas, me he hecho un tre- 
mendo lío. Cuando voy a con- 
sultar a una tienda o distribu 
dor, me hablan de monitores 
Dual Scan, de tarjetas PCM- 
CIA tipo HL, Hi o 1V, raton: 
trackpad, y un largo etcétera 
de cosas que no entiendo. Me 
gustaría saber si los portátiles 
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ABC TELEMÁTICA CREATIVE LABS 18m 
(ASYMETRIX) Tel. 900 953 536 Tel. 91 397 91 57 Tel. 91 358 9625 
Tel. 93 412 07 01 DIXIT (SYMANTEC) C/Santa Hortensia, 26-28 C/Mería Tubeu, 4 
Ronda Sant Pere, 17 Tel. 93 261 10 40 28002 Madrid. 28050 
08010 Bercelona Pasaje Milans, 1 INTEL 
ARCADIA 7 Tel. 91 432 90 90 Tel. 91 807 99 99 
Tel. 91 561 01 97 El SYSTEM P* de la Castellana, 39 ¡de Poniente, 10 
Pr de la Castellana, 52 Tel. 91 468 05 15 Madrid 28760 Madrid 
28046 Madrid C/Frey Luis de León, 1113 IOMEGA 
BA INTERACTIVE 28012 Madrid Tel. 91 351 10 52 Tel. 91 327 32 20 
Tel. 91 388 00 02 ELECTRONIC ARTS Avda. Cdad. Madrid, 8 C/Alfonso Gómez, 37 
Avda. de los Medroños, 27 Tel. 913047812 28224 Madrid 
28046 Madrid C/Rufino González, 23 Bis ( ) 
BSI MULTIMEDIA 28037 Madrid Tel. 91 556 98 58 Tel. 91 352 7065 
Tel. 93 266 31 20 ERBE/MCM C/Orense, 8 C/Luxemburgo, 4 
C/Bac de Roda, 198 Tel. 91 539 98 72 28020 Madrid 28224 Madrid 
08020 Barcelona C/Méndez Álvaro, 57 SA. 
CANON ESPAÑA 28045 Madri Tel. 93 419 11 40 Tel. 91 576 22 08 
Tel. 91 538 45 00 FRIENDWARE C/Niceragua,, 

Tel. 91 308 34 46 08029 28001 Madrid 


INTESI 
Tel. 93 457 61 27 
P2 de San Juan, 115 
08037 Barcelona 


son ampliables no 
moria, es decir, 
cambiarle también el “micro” 
a posteriori. 
JUAN CARLOS BARBA 
(VALLADOLID) 


Hay varias cosas básicas en 
las que uno debe fijarse al 
comprar un portátil. En gene- 
ral, todos son ampliables aun- 
que algo menos que los orde- 
nadores de sobremesa. 

La diferencia entre las pan- 
tallas implica, sobre todo ve- 
locidad de refresco y consu- 
mo, elegir una TFT o Dual 
Scan es un difícil compromiso. 

En cualquier caso, ninguna 
supera a un buen monitor ex- 
terno . Sería interesante que el 
portátil tenga capacidades 
multimedia, nada menos que 
en los albores del siglo XXI, 
va a ser indispensable poseer 
un CD-ROM 4X, y una tarjeta 
compatible Sound Blaster 
cuando menos para tener ac- 
ceso a grandes volúmenes de 
información. 

Por lo demás, antes que cam- 
biar la placa del equipo, sería 
conveniente que eligieras la 
opción de un procesador que 
sea actualizable. Es mucho 
más sencillo. 


'SMPS (MACROMEDIA) 
Tel. 93 237 1208 


Via Augusta, 59 
08006 Barcelona 


TOPWARE 
Tel. 91 547 86 19 


VIRGIN INTERACTIVE 

Tel. 91 578 1367 
C/Hermosilla, 46. 

28001 Madrid 
WORLDWIDE SALES CORP. 
Tel. 91 593 44 15 


C/Monteleón, 43 
28010 Madrid 


Central Point PC-Tool' 
DOS versión 9.0 


prestaciones: la de recupercción y 
manente 
Boer fdo deferos no re 
vados tadovio) en el caso de un 
en el sitema o e la corriente eléc 
co, yla de un potente ontivirus copaz 
de orecor eh 2.000. vrus 
conocidos y onocidos. A su vez 
conteno potentes herremientes que 
mo 


lodos los sentidos. 
Número de artículo: ESP 005 


linia NORTON 
pora DOS versión 5.0 


Éste programa facilita el trobojo den 
trodoleitorno del sistema oporativo 
DOS, pues agiliza tonto, la gestión 
de crcivos como lo reclizadión 
loreas rutinarios. El Comondonte 
NORTON constituye lo hu 
pora DOS más complica 
de, especialmente 
úsvarios de ordenadores portón 
s y en aquellos cosos en los q 
el uworio necesite obtener el más 
mo rendimiento de su ordenador. 


Número de artículo: ESP 007 


Delrina WinFax Lite 3.0 


Delrino. presento su premiado Win, 
Fox UTE un programa - 
mercado del software: que 
envío y recuperación de mensojes de 
fox de forma cutamática, cuolidod 
que lo hon convertido en lo herro: 
miento mós amplio y fócil de usor de 
los que se encuentran actucimente a 
la vento, Con este programa Usted 
podrá emier menscjos, de fax 
formo rópido desde cualquier aplico: 
ción de Windows o programar su 
Ironsmisión para más torde o incluso 
a otro día, Asimismo podré, rec 
ir menscjes en un segundo plano, 
visuolizóndolos en pontolla o envión- 
dolos directamente a su impresora 


Número de artículo: ESP 004 


Si Usted desea recibir información periódica sobre 
los nuevos productos que TopWare lance al mercado, 
envíe este cupón por correo a la siguiente dirección: 


TopWare España S.A. 


Travesía de Conde Duque, 5, B? 1 


28015 Madrid 


o por fax al número: (91) 548 09 35 


E MEJOR SOFTWARE AL MEJOR PRECIO 


Topulare. 


PC Bok 


Nombre: 


Dirección Calle/Plaza: . 


Central Point PC-Tools 
para Windows versión 2.0 


PCTools es una potente herramienta 
que optimiza el funcionamiento, de 
todo el sistema. CroshiGuord ayudo a 
evitor que Windows se bloquee y pro- 
duzco uno pérdido de datos, ya que 
¡ovise ontes de que lo memoria y los 
recursos del sistemo lleguen a niveles 
crlicos. El comejoro del sistemo reo. 
lizo y permite ojustar la configuración 
del mismo y de los distintos disposi 
yos pora mejoror el funcionamiento 
Por su porte el optimizador acelera el 
acceso a los datos defragmentondo el 
disco duro. Ademés, este programa 
incorpora una herromiento de recu 
percción y protección cutomólico y 
permonente de todos los delas con 
tenidos en discos y archivos. 


Número de artículo: ESP 006 


NORTON ANTIVIRUS 
para DOS versión 3.0 


Los virus informéticos que pueden 
oporecer al occeder o un programa 
o disquete infectados” pueden 
destruir muchos archivos o doñor 
seriomente la integridad del sistemo 
El Norton Antivirus paro DOS pro: 
porciona choro un sencillo método 
poro detector y limpior estos virus 
ton temidos 


Número de artículo: ESP 008 


NORTON ANTDTRUS 


para Wi 

versión 3.0 

El Norton AntiVirus pora Windows y 
DOS detecta y limpia todos los virus 
conocidos, de cuolquier tipo que 
seon y se cual sea su octividod vr 
co. Además es copoz de funcionar 
de forma independiente si inualasl 
en su trobojo 


Número de artículo: ESP 009 


El mundo en CD-ROM 

El mundo en CD-ROM. Encidopedia 
del mundo. 222 peíses del mundo 
gnalizados por el Servicio Secreta 
(CIA) de los Estados Unidos, Incluye 


importante de: Superficio, fronteros, 
, delos 


dios demográh -onómi 
cos, copi ales, 
formo de lores 


:s miltores con detolles lapo- 
éreas de zoom. Medi 
distoncios y superficies en 
kslómetros y millos. Múliples posibi- 
lidades de exportor los mapas. 


Número de artículo: TOP 635 


Localidad: Código postal: 
Teléfono: 
Edad: o Profesión: 


Pemanía 
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ES MAS BARATO 


Central Point PC-Tools 
para Windows versión 2.0 
PCTools es uno potente herromiento 
que oplimizo el. funcionamiento de 
fado el sistema, CroshGuord oyudo o 
evitar que Windows se bloquee y pro. 
duzco uno pérdido de datos, ya que 
¿viso antes de que la memoria y los 
recursos del sitemo Ñeguen o niveles 
POR frlicos. El consejero dl sem reo 
: liza y permite ojustor lo configuración 
1 Mols del mamo y de los disintos Sapos 
vos poro mejoror el funcionamiento, 
Por su porte el oplimizador ocelero el 


acceso o los delos defrogmentando el 
disco duro, Ademés, este progromo 
incorpora una herramienta de recu. 


peración y protección cutomótica y 
permonente de todos los dotos con- 
lenidos en discos y crchivos. 


Número de artículo: ESP 006 
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NORTON ANTIVIRUS 
para DOS versión 3.0 


Los virus informéticos que pueden 
parecer al occeder o un programo 
o disquete infectodos pueden 
destruir. muchos orchivos o doñor 
senomente lo integridod del sistemo. 
El Norion Antivirus pora DOS pro- 
porciona chora un sencillo método 
pora delector y limpior estos virus 
fon temidos. 


Número de artículo: ESP 008 
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NORTON ANTIVIRUS 


para 
versión 3.0 

El Norton AntiVirus para Windows y 
DOS detecto y limpia todos los virus 
conocidos, de cuclquier hipo que 
sean y sec cuol seo su octividod vir 
co. Además es copaz de funcionar 
de forma independiente sn interferir 
en su trobojo. 


Número de artículo: ESP 009 
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El mundo en CD-ROM 
El mundo en CD-ROM. Enciclopedia 
del mundo. 222 ises del mundo 
onolizados por el Servicio Secreto 
(CIA) de los Estados Unidos. Induye 
entre otros la información més 
importonte de: Superficie, fronteras, 
delos demográficos, datos económi 
os, copit fiestas nocionales, 
forma de sulrogio, dejos militares 
lopos militares con detalles topo: 
eo e 
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en el sístemo o en lo corriente eléctri 
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de detector mós de 2.000 virus 
la conocidos y desconocidos. A su vez 


contiene potentes herramientos que 
mejoran el funcionomiento de los 


Madonna 
O Bee Gees 
U Rod Steward 


Morco la opción que prefieros 


96/01 PIB dd 


Apellidos. 
Dirección 
Localidad 
Provincia 
Teléfono 


Número de artículo: ESP 005 


Esto programa focit eltrobojo den 

dl estorno del sistem operalivo 
OS, pues opilizo tono le" gestión 
de orchivos cómo lo reclizadión de 
loreos rutinarios. El Comandonte 
NORTON constituye la herramienta 
pora DOS més ompliomente utilizo 

'pecialmente "en al coso de 
tsarics de ordencdores porióhle y 
rude y en ocuells cesos en os que 
«trio necesito obiener el másé 
mo rendimiento de su ordenador. 
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Més de 100 coches . Lector mulfimedio cuy/mres — Más de 100 coches — CD Ofiol Mercedes Benz 
Ide ensueño(lokk FotoC1) Ye ess ves moja Meis OÚSICOS (Xodok Foto) pd 100 


Número de artículo: ESP 007 


Y SI LE INTERESA A 
ALGUNO DE TUS AMIGOS 


Delrino presento su premiodo Win 
Fox UTE, un programa - líder en el 
mercado del software . que ogilizo el 
envío y recuperación de mensajes de 
fox de forma cutomético, cualidad 
que le hon convertido en la herro- 
mienta más omplia y fécil de usor de 
los que se encuentren actuclmente a 
le sento, Con este programe, Used 


pas 
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U Madonna 
Morco lo opción que prefieros 1 Bee Gees 
Nombre O A Rod Steword 
Apellidos 
y Dirección 
Si Usted desea recibir información periódica sobre Locolidad 


los nuevos productos que TopWare lance al mercado, Provincia 
envíe este cupón por correo a la siguiente dirección: 


Ironsmisión pora més torde o incluso 
| o jara otro día. Ásimismo podrá reci 
ir mensojes en un , 
visvclizandolos en ponfola o envié 

dolos directamente o su impresora, 


| Número de artículo; ESP 004 
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Teléfono 


5 2 LES 
+ DISK 


o por fax al número: ($ 


Imógeres de La Gomera y — Imégenes de Fuerteventura y — Imbgenes de Sá Loko 


El Hierro (Kodok Foto (D) Lonzorote (Kodok Foto CD) (Kodek Foto CD) 


IBM. 1996, 


Mod.392 


Llévate a tu casa 
todo un centro de comunicaciones 
por el precio de un PC. 


Y ahora, 
con Lotus 
SmartSuite: 
el paquete 
de oficina más 


Sólo los nuevos Aptiva multimedia de IBM incorporan la exclu- 
siva tarjeta MWAVE, que transforma tu PC en un centro de 
+omunicaciones personal, con funciones módenvfax, MPEG y 


do. profesional. Además. incluyen dos procesadores: un 
Pentium y un procesador de medios multimedia DSP. (Digital 
Signal Processor). 

En la gama Aptiva MWAVE encontrarás la configuración que 


más te convenga: 


- Procesadores desde Pentium 120 Mllz. 

+ Memoria EDO RAM de 12 y 16 MB ampliables a 128 MB. 

» Disco duro desde 1.2 GB hasta 2 GB, 

+ CD-ROM de óetuple velocidad. 

+ Sistema Sub Woofer de ampliación de bajos 

= Monitor de 14 Sy 17 

+ Precargados con Windows “95, 

- Completo conjunto de Software multimedia en castellano: 
valorado en .l mercado en más de 150,000 Ptas, 


Infórmate sobre los nuevos Aptiva MWAVE 
llamando de lunes a viernes de 9h. a 18h. al 


900 100 400. 


Soluciones para 1 


ro pequeño mundo 


rr 21 Lotus Serrencem, Loya Sari entre. Suite y Dor ali 


hu torta de comunicación MWAVE 


